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quinto episodio 
AI SVANISCE! 


sesto episodio 
DOLORE-AI-AMORE 


primo episodio 
IO TI CONSOLERO' 


secondo episodio 
IL REGALO 


terzo episodio 
LA COMMEMORAZIONE DEL PRIMO 

APPUNTAMENTO INDOSSANDO L'ABITO 

CHE MI HA REGALATO YOTA 


uarto episodio 
LA DICHIARAZIONE 


Sedici anni e mille insicurezze. Yotà. è innamorato. della coetanea Moemi, ma non ha il 
coraggio di dichiararsi. E per di più Moemi è ‘innamorata, pur non ricambiata, proprio del 
miglior amico di-Yota, Takashi. In preda.a una.grande depressione, Yota noleggia una 
videocassetta dalla cui copertina ammicca promettente il'grazioso volto della. consolatrice 
virtuale Ai Amanò: Ma Yota.non è entrato in una. videoteca comune..E se ne accorgerà 
presto, quando dallo schermo del:suo televisore balzerà fuori video girl Ai. E‘ l'inizio della. più 
tenera favola catodica del secolo. 


Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679 
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sa per ORDINI e INFORMAZIONI 
telefona subito D11-3090202 (r.a.) 
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NE) MEGA CONSOLE 


Ù Wi 14 Aprile 1995 Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega 
Console gli orari in cui telefonare in reda... Se desiderate 
Direttore Responsabile: Giampietro Zongo avere informazioni, delucidazioni o chiarimenti sulle uscite 
In Redazione: Mossimiliono “Mod Max” An ficoli, Simone “Deejay” 


di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia bella, 
| potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a questo 
PS i numero!!!) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se altresì volete qualche 

, Diego trucco, soluzione o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, Mega 
CD, Master System, Game Gear, Saturn o Mega 32X... Beh, il numero di telefono è | 
lo stesso, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di ogni venerdì. Occhio perché gli orari in 
cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quindi non telefonateci alle 
14:27 di sabato per chiederci quando uscirà Darkstalkers per 

Saturn o vi costringeremo a vedere per un mese di fila Mai 

Visto, Champagne e Passioni come il nostro Fabio D'Italia. 

Comunque non è una pena gravissima, non preoccupatevi: 

dopo un mese di terapia sta riacquistando l'uso della parola e 
ha imparato la tabellina del quattro... 


Crosignani, Paolo “PC” Cardillo, Matteo 
Hanno collaborato: Pier-Fro 
Massa” cata Massimiliano “Juza” 


“MBF" Bit ont 


Bond” D'Ita o 
0, Hoc “E n Ravetto, Damiano Des e 
Progetto Grafico e Copertina: Stefono Cer 


essandro “Sosha” Assi, Fot 


Grafica e impaginazione elettronica: Punt in co di A. Valenzano 


Amministratore Unico: Giampietro Zongo 
Direttore Editoriale: Filippo Conovese 
Direttore Tecnico: Piero Dell'Orco 


Direttore Amministrativo: Giuliono Di Chiono 
Coordinamento Editoriale: Mossimiliono Anticc | 
Pubblicità: Nicolo Corricelli 

Buongiorno, signori, io sono un elaboratore HAL 9000... ehm, volevo dire: come vi 
Sede Legale: Vio Gounod, 23 - 20092 Cinisello Balsomo (MI) butta raga? Noi siamo un attimo affaccendati con i grandiosi scenari di Panzer 
Fox. 02/66011969 Dragoon, ovvero il meglio che si sia visto dal punto di vista grafico sul Saturn! 
Redazione e Pubblicità: Vio Edolo, 29 - 20125 Milono Ayeah! L'annoso problema è: meglio la grafica o meglio la giocabilità? Mah, è ora 
Tel. 02/66981586 Fax 02/66981159 di basta con le solite domande, che tanto ve le potete 
sorbire nella Posta! Certo che finalmente si vedono i 
grandiosi Vimana solcare i cieli dei tempi che furono! 
Come cosa sono i Vimana? Ma i carri volanti che vola- 
vano nell'antichità grazie ai poteri psichici dei nostri 
predecessori (il tutto naturalmente ispirato dai nostri 


Prezzo della rivista: L. 6.000 

Arrretrato: L. 12.000 

Abbonamento annuo (11 numeri): L. 44.000 
Abbonamento Estero: L. 77.000 


Per sottoscrivere abbonamenti utilizzare il coupon all'interno dello rivisto creatori extraterrestri). Vabbé, fon divaghiamo: avale 
Impianti: Edit4 - Cinisello Balsamo (MI dato un'occhiata ad Asterix sul Megadrive? Nooo? Ah 
Stampa: Tiber - Brescio già, sono i giapponesi che leggono le riviste al contra- 


La rivista è stata realizzato con le più modeme tecnologie di trattamento immagin rio... e a proposito di giapponesi: la Sega è tornata! 
grazie o: Scanner Agfa Arcus, RadiusTV & Theotrics Software e Apple Macintosh Stavolta vi beccate una nuova versione di Sonic per il 
0092 Cinisello Balsomo (MI 32X! Un momento: Asterix, Chaotix, 32X, finiscono tutti 

ocietà Tribunale di Monza per “ics”! E' il segno! E' il segno del pareggio! Ha pa- 


Distribuzione: So.di.p. - Vio Bettolo 
8 15 


Futura Publishing S.r.l. è iscritta al reg 
N° 53470 reggiato in questo momento Simutenkov (a proposito di 
Spedizione in Abbonamento Postale 50% Milano stranieri ipermitici, chiunque avesse la figurina doppia 
Mego Con pisitato presso il Induno le di Monza N. 950 del 14/ 1/94 di Kazu Miura è pregato di spedircela in reda perché è 
Mega Consol lede i diritti di tr Pra one di moteriali tratti do frese È Sani È 
lar e l'unica che mi manca per finire l'album... Grazie... Nd- 
Mean Machines Sega - Emop Images UK 

} H I| . » 
Tutti i morchi citati nella rivista proprietà delle rispettive case Simon)! E la Juve se ne va... Due espulsi della Cremo 


Mega Console è una rivista indiper dente non connessa alla Sega nese? Ma questa è violenza! Non bastano più gli arbitri, ci vogliono i giudici! Ecco- 
Mega lacca © 1995 Futura tn blishing S.r.1. Tutti i diritti di riproduzone 0 lo puis : Judge Dredd {nolare lo splendido gioco di O logiche), ps) Lon 
tali fio motel gr "a ira che promette decisamente bene, anche se i fan del fumetto si stanno ancora chie- 
Menia ai teli i di crono dendo che cavolo ci faccia il Giudice con la faccia da babbalone di Sylvester Stallo- 
: ne. Mah, capita anche nelle migliori famiglie... come la Famiglia Addams! Ah no, 
quello non l'abbiamo recensito... 
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ALIEN SOLDIER 

ASTERIX 
MBF torna in scena (anc le se non se ne era mai andato, in rea tà) per dare JUDGE DREDD 40-44 
una risposta sensata ai più incomprensibili misteri dell'universo videoludico. PANZER DRAGOON 64-67 
Roditi il fegato, Piero Angela! SCAVENGER 38-39 

SONIC DRIFT 2 82-83 
SATURN VS PLAYSTATION 12 - 17 I TOUGHMAN CONTEST 72-73 
Ce l’avte chiesto in troppi e non potevamo certo deludervi: tutta la verità TRUE LIES 68-70 
sulle due console più ambite del momento. Leggete e scoprite che non è tut- WARLOCK 74-75 
to oro quello che luccica... 

e 

SATURN ZONE 24 - 34 
Se soffrite di vertigini non leggete questa rubrica, non fa per voi... 
E n i ea el OT 56-59 
; agi sul Megadrive continua imperturbato alla faccia di Saturn e STELLAR ASSAULT 46-48 
X-TRA 18-19 
In X-sclusiva, tutte le più X-traordinarie novità per l’add-on della grande 
“$"1 

DAYTONA USA 36-37 
VIEWPOINTS 87 
| nostri punti di vista sono impaginati in un modo tale che leggendoli si ri- e 


schia di perderla, la vista! (Just kidding, of course...) 


MEGATRIX 88 
La consueta montagna di trucchi e, meglio tardi che mai, la seconda parte 
della Guida Definitiva a Dynamite Headdy! 


STARGATE 
FATAL FURY 85 


WALL STREET 98 MICRO MACHINES 2 


Volete acquistare una cart per ik Saturn al prezzo di una per il Master Sy- 
stem? Volete vendere un Master System al prezzo di un Saturn? Beh, indi- 
rizzate pure questi e altri pazzeschi annunci a codesta rubri- 
ca, se ne avete il coraggio. Tanto qui sono solo affari vostri... 
ra 


Raga, vi sono piaciute le mitiche figurine di Super Street Fi- 
ghter 22 Allora non perdete il prossimo numero di MEGA 
Console, dove potrete trovare in regalo l'incredibile album 
Merlin per iniziare la collezione! E non dimenticate di dir- 


a 
lo agli amici... 6) AOL pr è. 
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“Everybody knows that boat is leaking. Everybody knows the captain lied. Everybody got this broken fee- 


ling like their father or dog just died” 


(Leonard Cohen) 


“L'industria dei videogiochi vende oggi i prodotti di domani, ma se continuiamo a spingere indiscriminata» 


mente la nuova generazione, perderemo quella attuale” 
(Dave Clark, settore marketing, SEGA U.K.) 


Sony PlayStation. SegaSaturn. L'asino di Buridano, diviso fra cibi uguali, si lascia morire d’inedia, incapace 
di scegliere. Il panorama console - il mercato dei videogiochi - ormai è più indecifrabile del contenuto di un 


hamburger di Mc Donald's. 


C'è differenza tra pucciare le patatine nel ketchup o nella maionese - come fanno gli olandesi? La sbobba 
resta sempre quella. Gli utenti sono interdetti di fronte alla marea di nuove piattaforme, tanto che la mag- 
gioranza è afflitta da quella che Lukacs ha definito ‘la crescente incapacità di comprendere i fenomeni”. Di- 
ciamolo: il mercato videoludico rischia di rovinarsi alla grande. Forse si è già rovinato. Nuovi prodotti si so- 
vrappongono a quelli già esistenti, quelli vecchi vengono remixati esteticamente e spacciati per inediti, Ri- 
sultato: il videogiocatore non sa più che pesci pigliare e opta per i bastoncini di Capitan Findus, anche per- 
ché la maggior parte del software a 16-bit è surgelato. Si va avanti per forza d'inerzia: pochi titoli killer e 
montagne di pattume elettronico (l'equivalente delle “immondizie musicali” di cui parlava Franco Battiato). 
Da una parte i Fifa, i Mortal, i Sonic riscaldati al microonde, dall'altra il vuoto. Se non è un sequel è un 
remake, | manager della Capcom ormai passano il loro tempo a fare le costruzioni con le centinaia di 
migliaia di cartucce invendute della serie di Street Fighter. Assisteremo al revival del Lego? Sempre 
meglio dei Playmobil. Mi fanno ridere quelli che spendono miliardi per avere un copiatore e dodicimi- 
la giochi. Ma che cacchio se ne fanno, se il 90% sono delle emerite porcate? Bene o male si finisce 
sempre per giocare ai soliti due o tre titoli. Tanto vale comprarseli. Il pirata è, e resta una figura tra- 
gica, un Don Giovanni che passa da un gioco all’altro alla ricerca di chissà quali emozioni, Il pirata - 
Capitan Findus insegna - è vittima di sé stesso: sceglie l'etica della quantità, finendo per accumulare 

e ripetere situazioni analoghe, alienandosi. Anche la via apposta - l'abulia, il diniego della scelta - è 
patolagica. Ma di certo è una via più economica. Mi sa che andrà a finire a tarallucci e vino: tutti in 
giro con i cerchietti dei capelli sugli occhi, come Geordi La Forge. Quindi è meglio upgradare l'upgra- —MIR2 
dabile. No, ripensandoci, è meglio il Cocco Golf. Mi sovviene a questo proposito la saggezza della -—ti 
bucolica Stefania Marchi e del suo inimitabile Sciaglipancia: “non rompete in giro alla gente”. 


Catch you guys later... 


Il di-battito animale 


del mese 


METTI BOLERO: SEGA 
IN MOVIMENTO 


H MEGA CONSOLE 


Caro MBF, 

è la seconda volta che ti scrivo e 
spero che stavolta mi pubbliche- 
rai, 

La vostra rivista migliora di mese 
in mese anche se qualche pagina 
in più non sarebbe male. Per il re- 
sto, è perfetta, 

Sono il felice (“il” felice? Non fac- 
cia l'egocentrico, per favore... 
NdMBF) possessore di un Mega- 
drive e convinto sostenitore della 
politica Sega. In base a questo 
vorrei rispondere alla lettera di 
Andrea Gon di Pordenone, ap- 
parsa sul numero 10 di Emsì. An- 
drea sostiene che la Sega ha sba- 
gliato a lanciare 32X e Saturn 


contemporaneamente, perchè così 


finisce per farvi concorrenza da 
sola. Secondo me non è affatto 
vero, perché il 32X è indirizzato 
ai possessori del MD, mentre il 
Saturn - essendo incompatibile 
con il 16-bit Sega - si rivolge ad 
un target differente. Secondo me, 
questo è modo per acchiappare 
nuovi utenti! 

Colgo l'occasione anche per par- 
lare di un altro argomento: oltre 
al MD posseggo un glorioso Com- 
modore 64. Beh; devo dire che ol- 
tre alla grafica e al sonoto, la dif- 
ferenze che sussiste tra i giochi 
del C64 e quelli del MD non sono 
poi molte, Per questo, mi doman- 
do se in realtà l'avvento di nuove 
macchine.a+32 e 64-bit si limiterà 
a migliorare.esteticamente il 
software già disponibile per altri 
sistemi meno potenti, oppure se 
anche giocabilità e divertimento 
saranno implementati. Inoltre, te- 


mo che tut- 

ta la concorrenza tra colossi del 
divertimento elettronico correre- 
mo il rischio di veder archiviate 
delle macchine non ancora sfrut- 
tate a fondo. Fino a poco tempo 
fa possedevo anche un Master 
System e devo dire che mi ha 
sempre soddisfatto pienamente e 
l'ho cambiato semplicemente per- 
ché non riuscivo più a trovare ti- 
toli per la mia macchina. Sicura- 
mente tra un paio di anni anche il 
Megadrive finirà nel dimentica» 
toio, schiacciato da mostri come 
PS-X, Saturn, 3DO. Secondo me 
questo non è giusto, perché il Me- 
gadrive ha ancora molto da dire. 
Qualche esempio? Fifa Soccer 
‘95, Mortal Kombat Il, The 
Lion King e molti altri. Ciò dimo- 
stra che, tutto sommato, non 
c'era affatto bisogno di console 
più potenti, a 32 e 64-bit. Ormai 


Cristiano Floris 
Laveno (VA) 


Egregia redazione di Mega 
Console, 

sono un ragazzo di 17 anni (18.a 
maggio) che vi scrive per la prima 
volta. 
Innanzitutto voglio complimentar- 
mi per la rivista: grandiosa. Le 
vostre recensione sono stupende, 
anche se a volte non concordo 
pienamente con i giudizi... Vabbè, 
ognuno ha gusti differenti. 

Sono un fanatico della Sega dai 
tempi del Master System, la mia 
prima console. Da quel momento 
sono diventato un segomane (fr... 
NdMBF). 

Ora possiedo un MD con un 32X 
comprato da poche settimane. La 
ragione per cui vi scrivo concerne 
la rivalità in case Sega. 

Secondo me, la Sega ha fatto cen- 
tro due volte, Il 32X permette ai 


possessori di Megadrive di passa- 
re ad un sistema a 32-bit senza 
spendere un patrimonio. Il Saturn 
invece è un sistema indirizzato a 
chi vuole un sistema potente e 
completo. Tra non molto uscirà il 
Neptune, un Megadrive + 32X 
“tutto-in-uno”. E’ chiaro che il ri- 
sparmio sarà ancora più notevo- 
le. Sono certo che molti possessori 
di MD la pensino come me: ora 
come ora mi compro un 32X e 
quando i prezzi caleranno, pas- 
serò ad un Saturn. In questo mo- 
do potrò giocare con entrambe le 
console, in tempi differenti, chia- 
ramente. Il 32X permetterà inol- 
tre di prolungare l'esistenza del 
MD. Secondo me, si arriverà a 
possedere entrambe le console 
con la somma necessaria per 
comprare il Saturn oggi. Tra 3 0 4 
anni, o forse anche prima, il pre:- 
zo del Saturn calerà per via 
dell'apparizione di nuovi sistemi 
a 64-bit, assestandosi attorno al 
mezzo milione di lire. Comprando 
Saturn e Neptune spenderei meno 
di 900.000 lire. Oggi il Saturn co- 
sta più di un milione di lire. 

lo ho comprato il 32X perché pos- 
siede una serie di giochi molto 
belli come Mortal Kombat Il, 


— 


_)\ ni titoli fan 
y no schifo 
@ (Space Har- 
rier, After 
Burner, Cosmic Carnage), ma 
del resto le porcate esistono per 
tutte le console, no? 
lo resto dell'opinione che sono i 
giochi a fare grande una console. 
Potrà esserci anche una console a 
256-bit, ma se il software dispo- 
nibile fa pena, la gente guardo 
altrove. 


Alessio Samiolo 


Egregio Matteo, 

ti scrivo oltre che per fare a te e 
ai tuoi colleghi i più sinceri com- 
plimenti anche per esprimere con- 
siderazioni su Mega Console 
(pregi e difetti, quindi) e per dire 
la mia sulle nuove console: 
Iniziamo da MC e dai suoi difetti: 
1) Lo spazio della posta è di vitale 
importanza per una rivista video 
ludica e quindi secondo me è sba- 
gliato inserire della pubblicità in 
queste pagine, Non fate come le 
altre riviste nelle quali non si rie- 
sce a distinguere le lettere dalle 
inserzioni pubblicitarie. A questo 
punto io raggrupperei tutte le in- 
serzioni pubblicitarie in un'unica 
rubrica chiamata Carosello. 

2) Faccio notare che a differenza 


di Super Console, lo spazio degli 
annunci di Mega Console viene 
troppo spesso soppresso! 
3) Ultimo difetto: mentre su SC 
siete troppo pro Nintendo, su MC 
siete troppo pro-Sega. Mi spiego 
meglio: su un numero di SC scri- 
vete che la Nintendo, con giochi 
del calibro di Donkey Kong 
Country non ha nulla da temere 
nei confronti della Sega, mentre 
su MC affermate che la Sega sta 
letteralmente sbaragliando la 
concorrenza grazie all'uscita delle 
sue console a 32-bit. Secondo me 
dovreste essere più imparziali. 
Pregi: 

a) Mega Mail: come sempre chia- 
ra ed esauriente nelle risposte: 
9,5. 

b) News: estese, chiare, piene di 
anteprime e novità croccanti: 10 
c) Megatrix: solita caterva di truc- 
chi: 8,5. 

d) Wall Street: rubrica utilissima, 
Voto 9 (6 per le assenze). 

e) Viewpoints: esauriente ed ori- 
ginale: voto 9. 

f) Reviews: molto precise anche 
se a volte troppo sintetiche. Voto 
8,5. 

Ed ora passo ad una veloce pano- 
ramica sui sistemi già in commer- 
cio: 

Secondo me l'unica console che 
può dare del filo da torcere a co- 
lossi come Sega e Nintendo è il 
3DO, che dopo un lancio disastro 
so si è ripreso bene grazie a una 
serie di giochi di buona qualità. 
Jaguar e CD32 hanno specifiche 
tecniche sensazionali (non direi: 
sono rispettivamente un 16-bit 
camuffato e un 1200 con un letto- 
re CD... NAMBF), ma visto lo scar- 
so supporto che hanno, non credo 
che riusciranno ad imporsi. Il gat- 
tino dell'Atari ha però qualche 
speranza di ripresa grazie all‘al- 
leanza con la Sega (non si tratta 
di un'alleanza: la Sega ha sgan- 
ciato un sacco di dindi per evitare 
ulteriori casini legali con l'Atari... 
NdMBF); Il Neo Geo CD sarà una 
gran bella console, ma secondo 
me spendere un milione per un 
16-bit pompato è esagerato, La- 
sciamo perdere il CD-i. Il Nec FX 
potrebbe diventare un rivale peri- 
colosissimo se non'ifosse per la 
politica localistica della Nec. 
Restano PS-X, Saturn e Ultra 64, 
le tre macchine che più di tutte 
hanno possibilità di imporsi sul 


mercato. Essendo un fan Sega, 
naturalmente tifo Saturn, ma 
l'unica console che mi 
spaventa è il PS-X, -f72® 
perché ha riscosso un (ex fl 
grande successo tra —“SO0I© 
gli sviluppatori. L'Ultra 64 
non mi impressiona 

più di tanto: sarà an- 
che la console più 
potente tra le tre, ma 
il fatto che sia basata 
su cartucce mi fa pensa- 
re che il prezzo dei gio- 
chi sarà altissimo, 
soprattutto se occu- 
peranno un sacco 
di megabit. Temo 
che l'Ultra 64 farà 
la fine del Neo Geo. 
Vorrei inoltre precisare 
che l’Ultra 64 non 
costerà mai 


s'e) 


viene venduto tra le 350.000 e le 
500.000. facendo una proporzio- 
ne, l'Ultra 64 costerà tra le 
600.000 e le 750.000! 

Resta il fatto che tutte le nuove 
console sono inaccessibili all'uten- 
te medio, perciò si impone il 32X 
che secondo me è gagliardo al cu- 
bo (e lo dimostrano i primi tre 
giochi recensiti) perché vanta un 
rapporto qualità/prezzo eccezio- 
nale e dà la birra a TUTTE le con- 
sole della vecchia generazione e 
anche a molte della nuova. Penso 
di comprarlo al più presto (in al- 
ternativa al Saturn) e lo consiglio 
a tutti i possessori di Megadrive. 


Pierluigi “Andy Bogard” 
Chiarizia (L'Aquila) 


1) Sono d’accordo, purtroppo 
la tua proposta è irrealizzabi- 
le. 
2) Sono d'accordo: Wall Street 
è uno spazio gettonatissimo. 
3) Sono d'accordo: c'è biso- 
gno di più coerenza e meno 
onfasi. 


A chi interessa, 

insuperabile MBF, chi scrive è un 
24enne che vorrebbe porti una 
sola domanda, Nel rispondere a 
Virtua Boy di Buccinasco su Mega 


P è r* 
a; 


Console numero 11, scaturisce 
che la PlayStation è superiore al 
Saturn per quanto riguarda il 3D, 
mentre il Saturn batte la console 
Sony nel 2D e nell'audio. Ora ti 
chiedo il paragone con Neo Geo 
CD (una belva per i beat'em up) e 
Megadrive/SNES (imbattibili nel 
misto)... Domanda: a parte la tec- 
nologia a 32-bit e alle parole al 
vento di altre riviste (e di vento 
ne è passato), non è superfluo il 
confronto tra Sony PS-X e Saturn? 
O non ho capito niente perchè 
gioco ancora a Quo Vadis per 
C64? Ti starai chiedendo: “E ‘sto 
tizio cosa possiede?” Beh, oltre al 
C64 mi accontento di un 32X Eu- 
ropeo per il momento, e poi si ve- 
drà. Non voglio il Neo Geo CD, né 
console Nintendo, né 3DO, né 
Atari. Mi basta il 32X. Motivo? 
Sono ancora cuccioli e fino allo 
sviluppo, non ne voglio sapere. lo 
come te preferisco aspettare: non 
si sa mai, e sicuramente prima 
del Natale del ‘95 non si vedrà 
nessuna vera sfida da noi. 


Marco Fidrini alias Zeus 
Pontedera (PI) 


Caro MBF, 

come ti butta? A me non troppo 
bene, visto che sono ancora più 
indeciso di prima riguardo al mio 
prossimo acquisto. “Ne rimarrà 
una solal”, Di console, intendo. 
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Facciamo un rapido panorama 
sulle console della nuova genera- 
zione e dei lori videogames: il Sa- 
turn con il suo Virtva Fighter e 
Clockwork Knight è veramente 
bello, ma per adesso - e sottoli» 
neo adesso - non può reggere il 
confronto con la PlayStation, che 
può vantare Ridge Racer e Toh- 
shinden. Però sto aspettando 
Panzer Dragoon e Daytona 
USA. Il 3DO, dopo la batosta ini- 
ziale, sta aumentando progressi 
vamente le vendite e anche la 
qualità dei suoi videogames è mi- 
gliorata. Tuttavia, i caricamenti 
da CD restano troppo lunghi (vedi 
Mad Dog Melree), Sull'Ultra 64, 
nostro acerrimo nemico, non si sa 
ancora nulla, anche se Killer In- 
stinet - uno dei titoli che saranno 
disponibili per la console Ninten- 
do - è secondo me il picchiaduro 
più incredibile di tutti i tempi, al- 
meno per quanto riguarda grafi- 
ca e sonoro: non c'è paragone 
con Mortal Kombat Il e le digi- 
talizzazioni audio fanno vera- 
mente paura. Anche la giocabilità 
di Killer Instinet è eccelsa (sei 
pulsanti alla Street Fighter e le fa- 
talities alla Mortal Kombat vera- 
mente mozzafiato: senza contare 
le varie Pit & Spikes, l'assenza di 


O MEGA CONSOLE 


trucchetti per abbattere con faci- 
lità l'avversario e i diversi perso» 
naggi nascosti). 

Penso comunque che la Sega la 
spunterà ancora una volta. Bada- 
te bene: ho detto “spunterà” e 
non trionferà nettamente: riuscirà 
ad avere la meglio sulle altre gra- 
zie ai suoi diffusissimi Saturn e 
32X. 

Un saluto speciale alla reda e a 
tutti i lettori/lettrici di MC. 


Luca ‘78 


PS: Avete fatto bene a dare 33% 
a Gale Racer e non 80% come 
altre riviste avrebbero sicuramen- 
te fatto. 

W Daytona USA! 


PPS: Ce l'abbiamo fatta: in Japan 
le vendite del Saturn sono supe- 
riori a quelle del PS-X: su 10 con- 
sole vendute, sette sono Saturn, 3 
del PS-X. Ayeeeah! (Jesus, sei un 
pazzo esaltato... Comunque i dati 
non sono corretti. La percentuale 
di console a 32-bit vendute in Ja- 
pan prima di Natale era di 62, 
5% per la macchina Sega, contro 
il 37, 5% della PlayStation e non 
70% contro 30%. Inoltre la Play- 
Station costa meno del Saturn. E 


‘ 
È 


se Daytona 
USA floppa, la situazione po» 
trebbe ribaltarsi... Diamo a 
Cesare quel che è di Cesare, 
NdMBF) 


GIANNI PHILOSOMA 


Spett.le redazione di 
Mega Console, 

mi chiamo Giuseppe 
e ho 16 anni, 
posseggo ormai da 
quasi un anno il 


Ma veniamo al dunque: sul nu- 
mero 11 avete comparato PS-X a 
Saturn, e ne è uscito fuori che la 
PS-X sarebbe superiore alla con- 
sole Sega solo per quanto riguar- 
da i giochi 3D, essendo in grado 
di gestire la grafica poligonale 
assai meglio del Saturn. Quest'ul- 
timo, invece, sarebbe superiore 
per quanto riguarda tutti gli altri 
punti di vista (platform, picchia- 
duro, sparatutto, giochi d'azione). 
Il motivo che mi ha spinto a scri- 
vere questa lettera è che non so- 
no del tutto convinto su quello che 
avete detto. 

Il Saturn dovrebbe essere più po- 
tente per quanto riguarda i pic- 
chiaduro e allora perché i pro- 
grammatori hanno deciso di pro- 
grammare MKHII su hardware 
PS-X? 

Per quanto riguarda gli sparatut- 
to vi ricordo che Philosoma si 
candida a diventare uno dei mi- 
gliori (se non il migliore) 
shoot'em up mai realizzato su 
una console. 

L'ultimo punto che vorrei sottoli 
neare è questo: prima dell'uscita 
di Saturn e PS-X, tutti si chiedeva- 
no quali fra le due console sareb- 
be riuscita a portare aria fresca 
nel software, ovvero Qualcosa di 
radicalmente..nuovo. Secondo me 
aria nuova significa giochi alla 
Ridge Racer, alla Daytona, alla 
Virtua Fighter 2 (non il primo 
episodio) (cos'è questo razzismo? 
NdMBF) e infine alla Ace Driver 
(Namco). 

Personalmente, quindi, terrei con- 
to chi fra le due macchine riesce a 
generare più poligoni mappati e 
quindi 3D. Non è una critica al 
Saturn, anzi, alla fine potrei an- 


che cambiare idea e comprarmi la 
console Sega. 


P.O. 


Tanto per cominciare potevi 
almeno degnarti di firmare la 
lettera: non ti mangio mica. 
Ma solo perché sono vegeta» 
riano, beninteso. Veniamo al 
sodo: ci troviamo di fronte 
all’archetipico confronto tra 
due sistemi ludici, sugo di ogni 
appuntamento epistolare. Pri- 
ma di addentrarci nella discus- 
sione, è necessario sgombrare 
il campo da alcune inesattez» 
ze. Primo: Mortal Kombat HI 
sarà basato su hardware 
Midway e non Sony. Secondo: 
“Philosoma si candida a di- 
ventare uno dei migliori (se 
non il migliore) shoot'em vp 
mai realizzato su una conso- 
le". Ah, si? E chi l'ha detto? 
Babbo Rachele? Resto basito 
di fronte a cotanta umbratile 
convinzione. Affermazioni si- 
mili riflettono dannati luoghi 
comuni a cui io stesso faccio ri- 
corso nelle anteprime quando 
non ho niente di intelligente 
da dire. Frasi di rito che servo- 
no a rivestire di un minimo di 
dignità quattro righe di sce- 
menze. | più sgamati le salta» 
no a piè pari perché sono con- 
sapevoli che si tratta di mere 
vaccate, visto che nella mag- 
gior parte dei casi si sta par- 
lando di giochi tutt'altro che 
terminati e di cui spesso si so- 
no viste solo un paio di foto 
sfuocate. Non bevetevi tutto il 
brodo che le riviste vi propina- 
no. Metteteci i crostini, alme- 
no, Aspettiamo di giocare a 
Philosoma, poi magari gli ap- 
piccichiamo sopra un bell'ag- 


Se è un capolavoro, tanto me- 
glio. Saturn e PS-X sono due 
ottime console. Compra quella 
che ti pare, a me non interes» 
sa: questa rubrica non è mica 
una televendita. La risposta al 
lettore di Buccinasco non ave- 
va alcuna pretesa di assoluter- 
za. Si trattava di osservazioni 
a caldo relative alla prima on- 
data di software della nuova 
generazione. Se è vero che la 
PlayStation sembra avere una 
marcia in più rispetto alla con- 
Sega sul piano 
dell'hardware, allo stesso mo- 
do è indiscutibile che la mag- 
gior parte dei titoli previsti 
per la console Sony sono di 
uno squallidume equiparabile 
ud una puntata di Stranamore. 
Mi auguro che al momento del 
lancio europeo e americano 
della PS-X saranno pronti titoli 
più allettanti: spendere un mi- 
lione e passa per giocare a 
pachinko, igo e mahjong non 
fa per me. 

Ma forse mi sbaglio. 


Cara redazione di 
Console, 

sono un ragazzo di 20 anni che 
possiede un Saturn da circa un 


mese. Vi scrivo questa lettera per 
porvi alcune domande e per espri- 
mere una serie di opinioni. Innan- 
zitutto, mi chiedo per quale moti- 
vo avete dato 89% a quel capola» 
voro di Virtua Fighter e non al- 
meno 93-94%? lo personalmente 
gli avrei dato 95%. Mi hanno la- 
sciato perplesso le motivazioni che 
hanno accompagnato il giudizio: il 
prezzo del gioco. Non mi sembra 
un fattore particolarmente rile- 
vante nell'ambito di un'analisi 
qualitativa. La mia non è una criti- 
ca al vostro operato: apprezzo 
molto il vostro lavoro e la vostra 
zioni. Per quanto riguarda il Sa- 
turn (che posseggo insieme a un 
MD + 32X e a un Amiga 1200), 
vorrei precisare che ho avuto mo- 
do di vedere la maggior parte dei 
titoli usciti per questa console: 
Virtua Fighter, Clockwork Kni- 
ght, Victory Goal e (ahimè) Gale 


Racer (apprezzo quel 33%). Ho 
un amico che odia a morte la Se- 
ga (sarà l'invidia) e per questo ha 
acquistato una Sony PlayStation 
con Tohshinden (che razza di no- 
me). Come voi, ho potuto confron- 
tare entrambi i giochi e sono con- 
vinto che la superiorità del pic- 
chiaduro Takara sia limitata al 
semplice aspetto grafico, mentre 
Virtua Fighter continua ad essere 
il beat'em up poligonale più ge- 
lattico. Il sonoro di Toshinden è 
molto simpatico, ma la longevità è 
a livelli zero: vi basti sapere che 
ho finito il gioco alla prima partita 
selezionando il livello di difficoltà 
due. Conclusione: il gioco è tutt'al- 
tro che realistico, è noioso e stupi- 
do. Certo, ognuno ha opinioni dif- 
ferenti, ma io preferisco Virtua 
Fighter, che in termini di diverti- 
mento, originalità e realismo su- 
pera tutti i concorrenti. 

FINISH 


Il prezzo di un gioco e 
dell'hardware necessario per 
fruirne non sono fattori irrile- 
vanti nella formulazione di un 
giudizio complessivo su un 
gioco. La voce “globale” nel 
pagellino finale tiene conto 
del rapporto che sussiste tra la 
qualità del videogioco e il suo 
prezzo. Nessuno mette in dub- 
bio che Virtua Fighter sia un 
picchiaduro eccellente, anche 
se la versione per Saturn è 
frustrata da qualche limite di 
programmazione (i.e. occasio- 
nale perdita di poligoni, so- 
prattutto durante i replay). 
Era comunque lecito aspettarsi 
un qualcosina di più. Forse 
esageriamo, forse siamo dei 
dannati insoddisfatti. Chi lo 
sa. Secondo me, di fronte a 
una spesa di un milione e 
mezzo di lire fare gli schizzi. 
nosi è un obbligo morale. Toh- 
shinden è un gran bel gioco, 
tecnicamente impeccabile: non 
mi pare intelligente storcere il 
naso solo perché non è dispo- 
nibile per una console Sega. 
AI gioco della Takara perso- 
nalmente preferisco Virtua Fi- 
ghter: pur essendo meno ap- 
pariscente dal punto di vista 
grafico è sicuramente più gio- 
cabile e divertente. 

Ma, chi, la mia è solo un’opi- 
nione. 


Ciao MBF, 

mi chiamo Marco e ti scrivo da 
Falconara. Spero che questa mia 
lettera apparirà nella rubrica Q & 
A di Mega Console. Tralasciando 
i complimenti (siete veramente i 
migliori in tutto: trucchi, posta, 
speciali, preview e recensioni) (e 
le copertine? Ndr), passo subito 
alle domande: 


1) Mi conviene comprare un 32X 
ora o più avanti? 

2) AI bar ho giocato a quella to- 
stata di Primal Rage ed è pure 
piuttosto giocabile. Uscirà per Me- 
ga CD? 

3) In che cosa differiscono, in sin- 
tesi 32X e Saturn? 

4) Uscirà un altro Fifa Soccer? 

5) Sfogliando Emmeci leggo spes- 
so il tuo nome (MBF qui, MBF là): 
di quante cose ti occupi? 

6) Quale sarà il primo gioco per 
32X a sfruttare i 32.768 colori? 

7) Faranno RPG per 32X? 

8) Com'è possibile che il Neptune 
costerà solamente 300.000 lire, 
quando comprando 32X e Mega- 
drive separati si spendono oltre 
600.000 lire? 

9) Il 32X pomperà di brutto le po- 
tenzialità del MD, addirittura re- 
mixando le musiche dei vecchi 


giochi. In unione con un Mega CD 
gli unici miglioramenti consistono 
nell’aumentato numero di colori? 
10) | due chip SH? girano alla ve- 
locità di 23 Mhz, quindi il Mega- 
drive con il 32X sarà più veloce. 
Voi confermate che il Mega €D 
(12, 5 Mhz) non avrà alcun au 
mento di velocità. Ciò significa 
forse che il processore centrale 
del MCD32X sarà il solito 68000. 
11) Ormai ci sono in giro console 
da 16,7 milioni di colori su scher- 
mo, con risoluzioni grafiche, mi- 
gliaia di poligoni. Ma tutto questo 
è veramente indispensabile per 
farci divertire? 


Marco “Mek” Pigliapoco 
Falconara - Ancona 


1) No, compralo più avanti. In 
quel negozio li, dopo il se- 
maforo, a destra, sì quello, lì 
costa meno. Tieni conto che a 
giugno esce il Neptune, ed è 
probabile che il prezzo del 
32X calerà. Forse. 

2) Versioni previste: MD, 
M32X, Satum. Dirige la Time 
Warner Interactive (aka Ata- 
ri/Tengen), la stessa di Tama 
e Virtua Racing per Saturn. 
Ommadonna... 

3) Il Saturn è una console. Il 
32X è un parassita hardware 
che succhia il midollo del Me- 
gadrive, disintegrando i suoi 
organi interni e... Er, qualcuno 
di voi ha letto Area di Conta- 
gio di Richard Preston? Un mi- 
to. Vabbò, vado con l'ennesi- 
mo riassunto (non state atten- 
ti, mi raccomando). | due si- 
stemi sono basati sulla stessa 
tecnologia (la Sega aveva 
comprato più chip Hitachi SH-2 
del previsto, e in qualche mo- 
do doveva pur sbarazzarsene, 
no?), ma è saltato fuori che il 
Saturn è molto più potente del 
32X. Almeno credo: come 
spiegheresti altrimenti un pri- 
ce-tag così dannatamente esa- 
gerato? 

4) Alla luce del fatto che Fifa 
Soccer ‘95 è stato uno dei tre 
titoli più venduti dell'anno un 
update è stra-certo. 

5) Troppe, direi. 

6) Nessuno. 

7) Già, bella domanda. La 
versione di Soleil remixata 
per l'upgrade Sega galleggia 


nel limbo... Gli RPG non sono 
un buon investimento per le 
software house visto che tutti 
comprano sempre e solo pic- 
chiaduro. Dannati beoti. 

8) Miracoli del marketing, 
cocco. 

9) Beh, comincia a dire. Consi- 
derando che il Mega CD è un 
lettore CD-ROM a singola ve- 
locità (i.e. è più lento di una 
lumaca con l'appendicite) sarà 
sorprendente se vedremo mai 
dei videogiochi veri e propri e 
non dei dannatissimi film “in- 
terattivi” basati sull’altrettan- 
to dannato full motion video... 
10) No, forse non ci siamo ca- 
piti. La velocità della CPU del 
Megadrive non aumenta affat- 
to grazie al 32X. Quando vie- 
ne unito al 32X, il 68000 del 
Megadrive si limita a svolgere 
una funzione ausiliaria. In al- 
tre parole, si limita a fare 
“ciao” con la manina quando 
viene inquadrato dalla teleca- 
mera... 

11) Niente è indispensabile. 
Tutto è superfluo. In ogni ca- 
so, cosa proponi? Di rimettersi 
a giocare a Pong e a Defender 
buttando dalla finestra Saturn 
e PS-X... Se lo fai, chiamami 
che mi apposto sotto il tuo 
balcone. Ci conto. 


Cari amici di MC, 

mi chiamo Sergio, ho 14 anni e 
posseggo un Megadrive e mi re- 
puto un discreto esperto (‘’discre- 
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di MC, quello con The Lion King 
in ina. 
Vorrei porti qualche domanda 
che potrebbero interessare anche 
altri lettori: 


1) Ma questo 32X è davvero 
un'ottima macchina come avete 
scritto più volte nelle news dei 
mesi scorsi? Una rivista concor- 
rente ha scritto che tra Saturn e 
32X c'è una distanza enorme, che 
le prestazioni dell'upgrade Sega 
sono assai inferiori di quelle del 
Saturn. Cosa mi puoi dire? 

2) Sul numero di gennaio avete re- 


censito allo grande Clockwork 
Knight con tonto di grida di gioia 
ed esultanza, mentre su un'altra ri- 
vista dello stesso mese c'era un mi- 
serrimo box in cui si diceva che il 
gioco ha scarsa longevità e gioca- 
bilità e che una volta finito la sua 
funzione era quello di fermaporte. 
Lo stesso è stato detto per Panzer 
Dragoon, E per giunta i due giochi 
non erano stati nemmeno recensiti. 
Puoi spiegarmi il perché di queste 
notevoli differenze di giudizio? Il 
tutto mi riporta a quest'estate 
quando Consolemiazia affibbiò ad 
Agassi Tennis per MD 92% (Ehm... 
NdMBF) mentre CVG solo 50% e 
allora scoppiò un caso... 

3) Che fine ha fatto il gioco di 
Beavis & Butt-Head? 


Ci porti a curvatura sei, 
signor Crusher. 
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4) Quante speranze ci sono di ve- 
dere Sim City per MD o 32X? 

5) Com'è Street Racer, conside 
rando che il MD non può vantare 
gli stessi effetti di Mode 7 della 
console Nintendo? 

6) Com'è Speedball 2? 

7) La cartuccia Body Count per 
MD ha qualcosa a che fare con 
l'omonimo stramitico gruppo 
hard-rap? 

8) Cosa mi consigli tra Ecco 2, 
Urban Strike (ho già i primi due 
Strike) e Earthworm Jim? 


io Conti 
trota fit) 


1) Daccapo. Il Saturn è netta» 
mente più potente del 32X, 
ma nessuna delle due piat- 
tuforme è stata ancora sfrutta» 
ta pienamente, quindi certe 
sparate non hanno senso (chi 
avrebbe mai previsto Donkey 
Kong Country su un 16-bit?). 
Eppoi non dimentichiamo che 
il 32X costa 350 carte, mon- 
tre il Saturn fino a quattro 
volte tanto. A costo di sembra- 
re ripetitivo, un motivo ci do- 
vrà pur essere, o no? 

2) Se ci rifletti su un po’ ci ar- 
rivi da solo. Chi spara giudizi 
senza aver visto un gioco è un 
babbeo. Affermare che un gio- 
co ha scarsa longevità prima 
di averci giocato è il trionfo 
dell'idiozia. Su Mega Console 
giudichiamo i videogames. 

I pregiudizi li lasciamo agli altri. 
3) E’ uscito un palo di mesi fa, 
e chiaramente fa schifo. Non 
poteva che fare schifo, è un 
gioco trash. In parole povere, 
è un must. 

4) Doveva uscire per MCD. 
Non se n'è saputo più nulla. 
Ah, se ti interessa, Sim City 
2000 è in arrivo per Saturn. 
5) Non è niente male. 

6) Una gallata stratosferica. 
Peccato che-nella versione 
Mogadrive manchi la mitica 
digitalizzazione “lco- 
Crecanam... ice Crecacam...”. 
Bitmap Bros rule: a quando il 
terzo episodio? 

7) Potrei dire che fanno on- 
trambi ribrezzo, ma non sa- 
rebbe carino. Body Count è 
uno shooter alla Operation 
Wolf/T2 compatibile con il 
Monacor. Se sei uno delle tre 


persone che hanno acquistato 
il fucile-laser a raggi infraros- 
sì della Sega, acchiappalo al 
volo. Sennò cuzzati l’ultimo 
dei Body Count che costa meno 
e che non è niente male. Beh, 
così dice il Giano. 

8) Nell'ordine Earthworm Jim, 
Ecco 2, Urban Strike. 


Caro MBF, 

come va? Vi faccio i soliti compli- 
menti (sempre meritati) e passo al 
sodo: 


1) Uscirà Daytona sul 32X o no? 
Se si, su cart o CD? 

2) Ho mezzo milione da parte. 
Compreresti 32X o MCD? 
3) Cosa compreresti tra Virtua 
Racing Deluxe e Metal Head? 
4) Come farà il Neptune a costare 
solo 199 dollari, quando il 32X 
ne costa ben 149? Se ci sarà an- 
che un gioco omaggio, sarà un 
vero affare! 

5) La Nintendo ci vuole prendere 
in giro con il Virtual Boy, spac- 
ciandola per macchina da gioco 
virtuale? 


Magistro Daniel 


1) Non è stato ancora annun- 
ciato, ma dopo l'annuncio 
dell'uscita di Virtua Fighter, a 
questo punto non mi sento di 
escludere più nulla. 

2) Il 32X senza ombra di dub- 
bio. 

3) Virtua Racing Deluxe: in 
due è il massimo. 

4) Miracoli del marketing, cic- 
cio... Mmm, ho come un senso 
di deja-vu... 

5) Ormai siamo alla macedo- 
nia. 


Caro MBF, 

seguo Mega Console dal nume- 
ro uno e così ho potuto apprezza- 
re tutte le evoluzioni che la rivista 
ha attraversato in questi mesi. 
Sono pienamente soddisfatto e non 
esito ad osservare che avete ap- 
portato delle modifiche sostanziali 
alla testata: siete veramente imbat- 
tibili. Mi riferisco in particolare agli 
ultimi numeri (10 e 11): gli articoli 
approfonditi sul 32X e la suddivi- 
sione delle rubriche in Saturn Zone, 
16-bit FUN ed X-TRA rappresenta 


no un progresso evidente e ben 
ideato. Mi aspetto quindi quanto 
prima uno speciale sul Saturn 
(chiedete e vi sarà dato... NAMBF). 
Spero che avrai la pazienza di ri- 
spondere alle mie domande: 

1) L'Ultra 64 sarà più potente sul 
piano grafico della console Sega? 
Un gioco come Killer Instinct 
non è paragonabile a nessun al- 
tro titolo mai visto su altri sistemi, 
do casa e non, 

2) Mi fareste un'ideale classifica 
fra queste tre console: SegaSa- 
turn, Sony PlayStation e Nintendo 
Ultra 64, 

3) Sega e Nintendo stanno lavo- 
rando ad altri coin-op galattici? 


4) Vedremo mai la saga completa 
di Street Fighter e di Mortal 


Kombat su una delle tre piat- 
taforme ludiche della nuova ge- 
nerazione? 

Un megasaluto dal vostro 


Giorgio Perucci 
Forlì 


1) Staremo a vedere. Non si 
sa ancora niente di preciso 
sull’Ultra 64. Killer Instinct 
sfrutta l'hardware a 32-bit 
della Midway, non quello del. 
la Nintendo. 

2) La richiesta è mal posta in 
quanto estremamente generi. 
ca. A parte il fatto che la con- 
sole a 64-bit della Nintendo 
non è ancora in circolazione e 
non lo sarà fino a settembre, 
dovresti precisare i termini del 
confronto: cosa mi chiedi di 
classificare? La quantità di 
software disponibile? La qua- 
lità? Le vendite hardware? Fai 
una cosa: spupazzati lo spe- 
ciale su Saturn VS PS-X pre- 
sente su questo numero e chi 
si è visto si è visto... 

3) La Sega sta lavorando a Vir 
tua Fighter 3 che uscirà questa 
estate. Ah, Golden Axe: The 
Duel è imminente, così come 
Sega Rally (vedi MC#12). La 
Nintendo non produce coin-op 
da secoli: Midway o Williams 
sono 

4) Non lo escludo. Raiden 
Project per PS-X contiene an- 
che il primo ed originale Rai- 
den. Sul CD di Ultimate Paro- 
dius - sempre per PS-X - c'è 
anche il vecchio Parodius. Vi- 
ste le notevoli capacità di me- 


moria dei CD-ROM, sarà possi» 
bile avere intere serie su sin- 
golo disco compatto. Speriamo 
che questa idea non rimanga 
su carta (vedi le famose com- 
pilation per MCD, mai uscite). 
Mortal Kombat Ill è previsto a 
settembre per PlayStation e 
Saturn. A seguire per Ultra 64 
e 32X. Si vocifera che una col- 
lection di tutti gli episodi di 
Street Fighter sia prevista per 
PS-X, ma la notizia non ha an- 
cora trovato conferma... 


Cari amici di Mega Console, 
innanzitutto vorrei complimentar- 
mi con voi per la splendida rivi- 
sta. Premetto che ho 24 anni e 
che sono un appassionato di vi- 
deogiochi. Con questo intendo di- 
re che non amo partecipare ad 
assurde diatribe tra sostenitori 
della Sony, della.Sega o della 
Nintendo. Seguo in particolare la 
vostra rivista perché posseggo un 
Megadrive e un Mega 32X anche 
se vorrei ampliare il mio parco 
macchine con qualche nuova con- 
sole a 32-bit. Vi chiedo un aiuto 
per chiarirmi un po' le idee: 


1) Uscirà mai Super Street Figh- 
ter 2 Turbo per Megadrive o 
32M? 

2) Il prezzo delle nuove console 
(Saturn e PS-X) è esorbitante: non 
meno di 1 milione e 400.000 mi- 
la. Potreste fare una previsione 
sul prezzo che potrebbero avere 
a Natale del 1995? 

3) Le due console saranno sup- 
portate dalle stesse case di pro- 
duzione (Capcom, Acclaim...) op- 
pure no? 

4) Saranno espandibili a 64-bit? 
5) Il 3DO sta migliorando netta- 
mente per quel che riguarda la 
qualità dei videogiochi e delle ca- 
se di supporto, Ora uscirà anche 
un'espansione a 64-bit, Come lo 
vedete posizionato rispetto a Se- 
ga e Sony? 

6) Vedremo mai un picchiaduro 
poligonale per 32X? 

Un caro saluto da 


Alessandro Peila 
Bosconero (TO) 


1) Non che io sappia, 
2) Impossibile: con la lira che 


sì deprezza quotidianamente, 
il prossimo Natale Saturn e 
PS-X potrebbero costare anche 
più di adesso... Spero solo che 
le versioni americane abbiano 
un prezzo più accessibile: so- 
pra le 600.000 carte, reste- 
ranno sistemi assolutamente 
elitari, 

3) La maggior parte degli svi- 
luppatori supportano entram- 
be le console (Capcom, Ac- 
claim, Konami, Shiny ete.). AI- 
cuni lavorano in esclusiva per 
la Nintendo (DMA, Rare, Wil- 
liams, Squaresoft, Enix), altri 
solo per la Sega (Treasure, 
Gau, Sonic Team ete.). 

4) Il Saturn sì. La Sony ha già 
in previsione di lanciare la 
PlayStation 2 nel 1997... 

5) Benino, ma contro Sega e 
Sony avrà vita dura. Molto du- 
ra. 

6) Mmm, c'è un certo Virciva 
Falter in arrivo. Ti dice qual. 
cosa? 


1) Il 32X è compatibile con il 
software per MD, eccezion fatta 
per Virtua Racing. Credo che il 
motivo sia il chip VDP contenuto 
nella cartuccia. Secondo alcune 
voci di corridoio, la Sega aveva 
intenzione di commercializzare i 
giochi chippati e di un adattatore 
speciale contenente il chip VDP. 
Ora, sapendo che il 32X contiene 
il famoso chip, si potranno utiliz» 
zare le cartucce basate su tale 
tecnologia senza acquistare la 
cartuccia/adattatore? 

2) Che fine ha fatto il progetto 
della J-Cart? 

3) | joystick del Saturn sono com- 
patibili con quelli del 32X? 

4) Il sonoro di MKII per 32X è ve- 
ramenfè identico a quello del 
coin-op? 

5) Vedremo mai Killer Instinct, 
Daytona USA e Street Fighter: 
The Movie su 32X? 

6) Quando pubblicherete la recen- 
sione di Scottish Virtual Golf 
per 32X? 

7) Uscirà un buon RPG per 32X? 
8) Sto aspettando la recensione di 
Rise of The Robots. Quando 
esce? 

9) Vorrei saperne di più sul Sega 
Channel. Quando sarà disponibile 
da noi? Per quale console è stato 
concepito? 


10) Chi è l’autore del disegno nel 
sommario di Mega Console 12 
{Chun-Li che pettina Cammy)? Ha 
fatto sbavare un mio amico che 
va matto per Cammy! | miei com- 
plimenti all'autore! 


Alessio Samiolo 


1) L'uscita del 32X ha reso 
inutile la commercializzazione 
di singoli titoli basati sul chip 
VDP. Ma dove sei stato negli 
vitimi sei mesi? 

2) La Codemasters ne possiede 
l'esclusiva. Giochi come Micro 
Machines 2 e Pete Sampras 
Tennis consentono il gioco si- 
multaneo a quattro players 
senza alcun adattatore ag- 
giuntivo... 

3) Nope. 

4) Beh, gli va molto vicino... 
5) No, non è stato annunciato, 
quasi certamente. 

6) Non appena la Core Design 
lo avrà terminato. 

7) Sperm. 

8) È già uscito due mesi fa, 
ma abbiamo preferito non re- 
censirlo perché si sarebbe bec- 
cato qualcosa come 4%. 

9) Il Sega Channel è già ope- 
rativo in America e lo sarà en- 
tro la fine del ‘95 anche in 
UK. Scordatelo di vederlo in 
Italia, visto che mancano le fi- 
bre ottiche (il cablaggio su 
scala nazionale comincerà solo 
a partire dal ‘97). 


Cara ciurma di Mega Console, 
premetto che posseggo un gallo- 
so MD+32X e avevo intenzione di 
cattarmi un Saturn quanto prima. 
Anche la PlayStation mi intrippa 
un casino, se è per questo, ma 
non tradirò la Sega perché fino 
ad oggi non mi ha mai deluso. Ho 
una caterva di domande per il mi- 
tico MBF. Pronto? Vado: 


1). Le versioni americane ed euro- 
pee di Saturn e PlayStation sa- 
ranno compatibili con quelle giap- 
ponesi, già in circolazione? 

2) Il Saturn della Sega e quello 
della JVC sono compatibili al 
100%? 

3) Quali sono i migliori sviluppa» 
tori per Megadrive, secondo te? 
4) Vedremo mai Virtua Fighter 
2 su PlayStation? 

5) E Daytona USA? 

6) Preferisci Claudia o Cindy? 

Un grande saluto dal vostro fan 
numero uno, 


Silvio Tarchetti 
Bologna 


1) Assolutamente no. 

2) Assolutamente sì. 

3) Treasure (Gunstar Heroes, 
Allen Soldier, Light Crusader), 
Probe (Alien 3, Mortal Kombat 
1 & 2), Gav Entertainment (X- 
Ranza), Scavenger/Zyrynx 
(Sub-Terrania, Red Zone, Nitro 
Wrecks}, Shiny Entertainment 
(Earthworm Jim), Ancient 


Software 
(Streets of Ra- 

ge 1, 2 e The 

Story of Thor) 
nonché Micro» 
net (AX-101). 
Er... No, skippa 
l'ultimo... 

4) Zero. E’ più facile che la 
Casertana vinca la Coppa dei 
Campioni. 

5) Nope. E’ lo stesso che chie- 
dersi se Super Mario apparirà 
mai su Megadrive... 

6) Preferisco la Gaia di Tar- 
get, se devo essere sincero... 


Istruzioni per l’(ab)uso 
Se volete mettervi in contatto con 
noi significa che siete messi vera» 
mente male, ma - ehi - non è un 
problema nostro. Siamo spiacenti, 
ma non possiamo fornire risposte 
personali, quindi è inutile che 
mettiate i francobolli nelle vostre 
buste, Spediteci una caterva di di- 
segni o non siamo più vostri ami- 
ch 


L'indirizzo è sempre quello: 
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IL LANCIO 


La commercializzazione del 
Saturn è stata un trionfo. 
Supportata dalla campagna 
pubblicitaria più impo- 
nente nella storia 
del marketing Se- 
ga, il Saturn. è sta- 
to accolto. dagli 
otaku giapponesi 
con. lo.stesso 
biblico entu- 
siasmo di- 
mostrato 
dagli ebrei 
di. fronte 
alla man- 
na celeste. 
| negozi di 
videoga- II 
mes nip- I 
ponici so- 
no stati | 
letteral- fl 
mente pre- © 
si d'assalto da or- 
de di fanatici 
all'ultimo stadio 
impazienti di met- 
tere le mani su Vir- 
tua Fighter, tanto 
che le scorte sono an- 
date esaurite in poche ) 
ore. 


KEY Neca console 


In qualche settimana, la 
grande. “$” è riuscita a 
piazzare oltre 500.000 
console, delle quali oltre 
200.000 solo il primo gior- 
no. Agli amanti delle stati- 
stiche ricordiamo che la Se- 
ga prevede di commercia- 
lizzare oltre 2 milioni di 
Saturn entro .la fine del 

1995. 
». La strategia del- 
la Sega è sem- 
plice: costruire 
una base 
d'utenza parti- 
colarmente 
forte in Giap- 
pone - paese 
tradizionalmen- 
te fedele alla Nin- 
tendo - quindi 
partire alla con- 
quista dell’Occi- 
dente, avendo già 
pronto un. vasto 
catalogo di titoli 

/ di qualità e con- 
{ tando, sul supporto 

delle più importanti 

case nipponiche. Per 
ottenere un simile ri- 
sultato - ambizioso, 
ma non impossibile - 
la Sega ha venduto la 


© 


Le due grandi Esse del divertimento elettronico, Sega e 
Sony, sono scese in campo.con piattaforme ludiche a 32- 
bit terribilmente potenti, ma dannatamente costose: Sa- 
turn e PlayStation. Le nuove console sono disponibili in 
Giappone da qualche mese e, grazie all'importazione 


9? SEGINATURN 


che la 3DO Company, in: 
trippata con Panasonic, 
Goldstar, Samsung e 
Sanyo, abbia fatto scuola. 
Anzi, alla luce dei risultati 
sinora acquisiti, potremmo 
dire che l’allievo ha su- 
perato il maestro. 

Per quanto riguarda il 
lancio ameri- 

cano ed eu- 

ropeo, la situa- 

zione è assai più 
complessa, soprat- 
tutto 

per- 

ché 

la Sega non ha an- 

cora deciso se di- 

stribuire il Sa- 

turn prima 
dell'estate o dopo. E’ 
evidente che una com- 
mercializzazione rav- 
vicinata del 32-bit in 
Occidente danneg- 


propria tecnologia ad una 
serie di case satelliti quali 
Victor/JVC, Yamaha e. Hi. 
tachi, con l'evidente intento 
di sfruttare canali di distri- 
buzione quali negozi au- 
dio/video hi-tech oltre ai 
tradizionali negozi di vi- 
deogiochi per diffondere il 
Saturn è battere quindi la 
Sony al suo stesso gioco. 

La Victor/JVC non ha perso 


tempo e ha già lanciato in 
Japan il suo Saturn, chia- 
mato V-Saturn: fino ad 
oggi sono state venduti 
50.000 pezzi. Pare che an- 
che la Hitachi stia prepa- 
rando un\nuovo modello 
del Saturn, esteticamente 
differente dai precedenti, 
ma identico in termini di 
prestazioni e capacità 
all'originale. Si può dire 


tra parte, la concorrenza di 
Sony e Nintendo (a settem- 
bre sarà finalmente dispo- 
nibile anche l’Ultra 64, 
così promette la grande 
“N"), impone alla Sega di 
nion perdere troppo tempo: 
Secondo le ultime indiscre- 
zioni, la commercializza- 
zione del Saturn in Ameri- 
ca potrebbe venire antici- 
pata a maggio/giugno 
qualora a) la Sony facesse 
lo stesso con la PlaySta- 
tion, b) fossero disponibili 
una serie di titoli killer, ca- 
paci da’ soli di far vendere 
centinaia di migliaia di 
console. In ogni caso, il Sa- 
turn sarà ufficialmente pre- 
sentato al pubblico armeri- 
cano durante l’Electronic 
Entertainment Expo di Los 


parallela, anche in Italia. | sedici bit sono forse finiti? E’ 
venuto il momento di passare ad un sistema più potente? 
Quale console ha le maggiori possibilità di successo nella 
giungla del divertimento elettronico? Matteo Bittanti e Fa- 
bio Ravetto hanno le risposte. Leggere per credere. 


A PlayStation 


Lanciata in Giappone il 3 
Dicembre del ‘94 la conso- 
le di casa Sony rappresen- 
ta la realizzazione di un 
progetto iniziato nel lonta- 
no ‘88 e che fu 
completamente 
stravolto all’inizio 

degli anni ‘90, Le 
vendite iniziali della 
macchina pur raggiun- 
gendo un buon numero 

di unità non hanno 
egua- 

gliato 

I e 

strepitose 
performance 

del Saturn. 

Alla fine di 

dicembre, la Sony ave- 

va commercializzato 
circa 300.000 Play- 
Station e prevede di 
venderne altre 
700.000 entro la fine del 
1995. Il prezzo della con- 
sole è di 39.800 yen, circa 
80 mila lire in meno del 
Saturn. Fino ad oggi sono 


stati commercializzati più 
di 1.15 milioni di giochi 
per la PS-X ed il dato è 
particolarmente incorag- 
giante se si considera che 
la console è sul mercato da 
pochissimo tempo. Questo 
è dovuto principalmente 
all'uscita di titoli a dir poco 
sensazionali quali Toshin- 
den, Ridge Racer e Mo- 
tor Toon GP. L'inizio è ve- 
ramente esaltante. 


HARDWARE 


Tecnologicamente parlan- 
do la PS-X è sicuramente 
una macchina molto avan- 
zata e dotata di potenzia- 
lità a dir poco strepitose. Il 
processore centrale della 
macchina è costituito da un 
chip R3000A RISC con 
una frequenza di clock pari 
a 33 mHz al quale. si af- 
fianca poi un bus bandwith 
in grado di muovere fino a 
132Mb di dati al secondo. 
Questo serve per evitare 


che le unità che compongo- 
no l'hardware della mac- 
china si trovino limitate, 
durante le loro funzioni, da 
eventuali ingorghi di dati 
(il famigerato “collo di bot- 
tiglia”). Il motore grafico 
del 32 bit Sony è costituito 
da un chip denominato 
3DGE (3D Graphic Engi- 
ne) il quale si occupa sia 
della manipolazione che 
della generazione di forme 
vettoriali. La sua potenza 
di calcolo pura si attesta 
intorno ai 66 MIPS (Milioni 
di Istruzioni al Secondo) ed 
oltre a ciò è anche in grado 
di gestire senza grossi pro- 
blemi anche effetti di sha- 
ding e di texture molto 
complessi. Il vero cuore 
della macchina è costituito 
da un particolare circuito 
denominato Data Com. 
pression Engine (per gli 
amici DCE) che si occupa 
esclusivamente della com- 
pressione/decompressione 
dati ovvero di smaltire le 
varie informazioni in ma- 
niera fluida e veloce. Per 
far questo la DCE compat- 
ta in tempo reale i dati che 
lR3000A deve spedire ai 
vari chip custom; per poi 
riportarli alle loro. “dimen- 
sioni” naturali una volta 
che sono arrivati a destina- 
zione. Ma questo non è tut- 
to, Infatti, grazie alla sua 
notevole potenza di calcolo 
(si parla di qualcosa vicino 
agli 80 MIPS!), la Data 
Compression Engine è 
addirittura in grado di or- 
ganizzare la memoria in 
modo da limitare al massi- 
mo eventuali caricamenti 
permettendo.così alla mac- 
china di avere sempre a di- 


by Fabio Ravetto 


sposizione tutti i dati ne- 
cessari. Detto ciò mi sento 
di dover puntualizzare una 
cosa: infatti leggendo le 
specifiche del PS-X sem- 
brerebbe che la macchina 
possa elaborare fino a 
360.000 poligoni al secon» 
do senza limitazioni. Se 
fosse vero questo vorrebbe 
dire che la console Sony 
vanterebbe una potenza 
paragonabile (se non addi- 
rittura superiore) a quella 
del coin-op di Daytona il 
che, purtroppo, non è pro- 
prio vero. Infatti i 360.000 
poligoni al secondo si pos- 
sono ottenere solo facendo 
lavorare la macchina alla 
risoluzione minima 
(256*224), con un numero 
limitato di colori su scher- 
mo (256) e niente texture. 
Sinceramente credevo che 
questa fosse una cosa ab- 
bastanza scontata (infatti 
bisogna considerare che i 
dati forniti nelle scheda 
tecniche costituiscono quasi 
sempre i “valori limite” 
delle capacità di una mac- 
china), mai è necessario fa- 
re alcune precisazioni. Il 
numero di poligoni che la 
macchina Sony. può elabo- 
rare varia in maniera so- 
stanziale a seconda della 
risoluzione utilizzata, al 
numero dei colori su scher- 
mo ed alla presenza o me- 
no del texture mapping 
senza dimenticare poi che 
maggiore sarà il frame ra- 
te minore saranno i poligo- 
ni su schermo. In condizio- 
ni normali. (ovvero a 
320*200 con texture e 256 
colori) la. macchina Sony 
può elaborare un numero 
di poligoni massimo che si 


attesta intorno ai 150.000- 
180.000 poligoni al secon- 
do. Probabilmente, a que- 
sto punto, qualcuno di voi 
potrebbe anche storcere il 
naso però vi posso assicu- 
rare che non c’è motivo 
per essere delusi. Toshin- 
den per esempio (un game 


davvero apocalittico dal 
punto di vista audio visivo) 
è un titolo da circa 80- 
85.000 poligoni al secondo 
(2 lottatori composti da 
850/900 poligoni l'uno, 
fondali da circa 900 poli- 
goni il tutto animato a 30 
frame al secondo e con 
una bella spruzzata di tex- 
ture) il che .non è davvero 
niente malel Alla risoluzio- 
ne massima il numero di 
forme tridimensionali di- 
sponibili scende fino ad 
una quota variabile tra i 
50 e i 70.000 poligoni: co- 
munque un ottimo risulta- 
to. Per quel che riguarda 
invece l'hardware bidi- 
mensionale bisogna dire 
che, in questo frangente, 
tutti i vari compiti vengono 
gestiti dal processore cen- 
trale e da un chip custom 
in grado di animare fino 
ad un massimo di 4.000 
sprite di dimensioni pari 
ad 8*8 pixel. Stranamente 
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Angeles, a maggio, dopo il 
“bidone” di Las Vegas. Il 
Saturn sarà venduto negli 
States al prezzo di 399 
dollari (circa 750.000 lire) 
insieme a due giochi, Day- 
tona USA - scelta azzecca- 
ta, quanto meno per ragio- 
ni patriottiche - e Virtua 
Fighter. Per quanto ri- 
guarda l’Europa, la Sega 
of U.K. ha precisato che il 
Saturn sarà disponibile a 
partire da settembre, ma il 
prezzo resta ancora un’in- 
cognita. La maggior parte 
degli insiders sono scettici 
sull‘ipotesi del lancio pri- 
maverile del Saturn in 
America, alla luce del fatto 
che a giugno la Sega ha in 
previsione di commercializ- 
zare il Neptune, al prezzo 
di 199 dollari + un gioco 
(Virtua Fighter): il conflit- 
to di interessi è evidente e 
per di più, di fronte a così 
tante proposte differenti, si 
rischia di confondere gli 
utenti. in altre parole, è un 
dannato casino, se non 
l’avevate ancora capito. 

Nel bene o nel male, la 


Sony non ha di questi pro- 
blemi... 


HARDWARE 


Partiamo dall‘estetica. Il 
Saturn originario vantava 
un splendido chassis dora- 
to, ma infine la Sega ha 
optato per un meno pitto- 
resco grigio “canna di fuci- 
le” perché l’originale si 
scheggiava troppo facil- 
mente. 

Il modello della. JVC è 
invece tendente al blu, 
mentre le versioni euro- 
pee ed americane, sa- 
ranno completamente ne- 
re, come il Megadrive. 
Queste ultime saranno di- 
stribuite con joypad com- 
pletamente differenti ri- 
spetto a quelli già disponi- 


bili per il Saturn nipponico: 
vanteranno una forma più 
ergonomica, ma conserve- 
ranno lo stesso numero di 
pulsanti, 

Addentriamoci ora all’in- 
terno della console. Il cuo- 
re del Saturn è costituito 
dalla coppia dei chip SH2 
Hitachi RISC a 32-bit, la cui 
velocità è di 27.5 Mhz. 
Questo non fa della conso- 
le Sega un 64-bit (32+32), 
ma un 32-bit estremamen- 
te potente: gli SH-2 sono 
chip estremamente safisti- 
cati per la gestione del- 

la grafica tridimen- 
sionale, sebbene 
l'assenza di un 
3D En- 
gine 
vero 
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La 


proprio in qualche modo 
penalizzi il Saturn. L'archi- 
tettura della console è sta- 
ta concepita in modo tale 
che i chip possano “proces- 
sare” le istruzioni in paral- 
lelo, ma nei giochi usciti fi- 
no ad oggi questo non è 
avvenuto. La ragione è 
semplicissima: i program- 
matori si sono trovati di 
fronte ad una tecnologia 
sostanzialmente inedita e 
non hanno ancora avuto il 
tempo di sviscerare le po- 

tenzialità della macchi- 

na. Per ragioni di tem- 


,' f pistica, si sono limitati a 


sfruttare un solo chip 
alla volta. | processori 
del Saturn restano co- 
munque indipendenti: 
sta \al  pro- 
grammatore 
decidere 
quale dei 
due deve 0t- 
cuparsi della 
gestione degli 
sprites e 
quale inve- 
) ce dello 
scrolling, 
per esem- 
pio. Dal mo- 
mento che le effet- 
tive capacità del Sa- 
turn restano un’inco- 
gnita, non ci resta che 
aspettare titoli come 
Daytona USA e Panzer 
Dragoon, prima di sbi- 
lanciarsi sull'effettiva po- 
tenza della console Sega. 
In ogni caso, l’inizio è sen- 
za dubbio promettente. 
La memoria disponibile on 
board è consistente: 36 
Mbit di Ram contro i 28 
della PS-X, mentre per 
quanto riguarda le capa- 
cità di gestione poligonale, 
la.console Sony sembra 
avere la meglio. Va preci- 
sato che la Sega non ha 
mai ufficialmente chiarito 
le potenzialità della sua 
console in questo senso. 
C'è chi sostiene che il Sa- 
turn possa visualizzare un 
numero di poligoni mappa- 
ti compreso tra i 60.000 e i 
100.000, ma nessuno ha 
dati certi. 
Sappiamo, invece, che la 
console a 32-bit della 
grande “S” è superiore al- 


er 


SATURN: 


SPECIFICHE TECNICHE 


Processore: 2 chip Hitachi SH2 a 32bit Risc capaci di 


calcolare fino a 50 MIPS 


Velocità: 27.7 Mhz 


Chip Ausiliari: Un chip DSP a 24-bit, un Motorola 
68000 e un VDP (video-processor) 
Memoria: 36 Mbit/4Mb, cache per il CD-ROM 


Palette di colori: 16.7 milioni 


Colori su schermo: Generalmente 4096. 
Risoluzione Video: Variabili (da 256*224 fino a un max 


di 640*480) 


Formato schermo: 16:9 compatibile, MPEG opzionale 


Grafica: 90.000 poligoni al secondo mappati. Gouraud 


shading, scrolling engine, scaling, rotazioni e zoo- 


mate, texture mapping. 


Animazioni: 24 milioni di pixel al secondo 
Sonoro: 16/32 bit 68EC000 32 voci PCM + FM 8 canali 


Compatibilità MPEG: Sì 


Lettore CD: Doppia velocità (300 k al secondo) 


1/0 port: 2 porte joypad/volanti/multitap 

Slot Cartucce: Disponibile 

Prezzo: In Giappone 49.800 yen, l'equivalente di 
900.000 lire. In Italia, importato parallelamente, i 
prezzi variano dal 1.200.000 al 1.500.000. 


la PlayStation per quanto 
riguarda la gestione della 
grafica bidimensionale. 
L'hardware del Saturn è in 
grado di gestire fino a cin- 
que livelli di parallasse, e 
via software è possibile ot- 
tenerne un numero mag- 
giore, mentre la PlaySta- 
tion.non possiede nemme- 
no uno scrolling-engine, il 
che ha lasciato interdetti 
numerosi sviluppatori. ln 
teoria, quindi, sparatutto, 
platform e picchiaduro bi- 
dimensionali dovrebbero 
“girare” meglio sulla con- 
sole Sega. Attenzione, que- 
sto non vale in senso asso- 
luto: ancora una volta, tut- 
to dipende dalle capacità 
dei programmatori di otte- 
nere il massimo 
dall’hardware disponibile: 
Raiden Project, il primo 
sparatutto della Seibu per 
PS-X, ad esempio, è identi- 
co al coin-op, anzi, forse 
ha meno rallentamenti 
dell'originale. 

Le risoluzioni disponibili 
sono numerose, anche se 
la \più comune è. lla 
320*224, impiegata anche 
nell’attesissimo Daytona 
USA. 

Sul piano dell'audio, il Sa- 
turn vanta un certo van. 
taggio sulla PlayStation, in 
quanto possiede un chip 
DSP a 32-bit a 32 canali 
sviluppato dalla Yamaha, 
mentre. la PS-X ha un chip 
DSP a 16-bit a 24 canali. 
Sinceramente, non abbia- 
mo notato... pardon, senti» 
to, una netta differenza 
qualitativa a livello del so- 
noro, anche perché l’unico 
gioco disponibile per en: 
trambi i sistemi che poteva 


servire da test comparati: 
vo, Tama, è tutt'altro che 
rappresentativo. La Sega è 
al lavoro su diversi titoli 
che sfruttano la, tecnologia 
audio tridimensionale. (@- 
Sound) per Saturn. 

Anche qui, il confronto 

è rinviato. 


SOFTWARE 


Su que- 

sto 

fron- 

te, la Sega non ha 
nulla da temere 

nei confronti di 

Sony, 3DO e 

persino Nintendo. Leader 
indiscussa nel settore 
dei coin-op.(team di 
sviluppo come l’AM2 

e VAM3 rappresen» 
tano la punta di 
diamante del di- 
vertimento elettronico @ 


gettone e rion), la Sega può 


contare su und.lista di titoli 


potenzialmente convertibili 
per Saturn che basterebbe- 
ro di per sé ad assicurarle 
un sicuro successo. L'intera 
serie di Virtua Fighter (il 
primo episodio è già dispo- 
nibile, il secondo lo sarà a 
settembre, il terzo uscirà in 
sala a giugno), il già. citato 
Daytona USA, Virtua Cop 
e Desert Tank, tutti previsti 
per Saturn, costituiscono un 
forte richiamo per ì poten- 
ziali acquirenti della conso- 
le. Il fatto che questi giochi 
non saranno mai disponibili 
né per PS-X, né per Ultra 
64, né per 3DO, garantisco» 
no alla Sega un grande 
vantaggio sui concorrenti, 
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intenti 


la console Sony non è do- 
tata né di un chip dedicato 
allo scrolling hardware, né 
ad integrati dedicati ad ef- 
fetti di morphing, zoom, 
rotazioni, eccetera, Questo 
è, probabilmente, da impu- 
tare al fatto che la macchi- 
na sia stata concepita co- 
me una sorta di “mostro 
3D” che vede il suo punto 
di forza proprio in. questo 
genere di grafica. Si tratta 
di una scelta “particolare” 
che comunque ha già dato 
degli ottimi risultati; avanti 
guys fateci vedere che cosa 
siete in grado di farel 


SOFTWARE 


Passando ora al software, 
va detto che la macchina di 
casa Sony vanta già un ca- 


talogo di titoli più che di- 
screto, | migliori sono in- 
dubbiamente Ridge Ra- 
cer, Toshinden e Motor 
Toon GP (tutti recensiti sul 
numero 12 di Super Con- 
sole), seguiti da Kileak 
The Blood, Cybersled (re- 
censiti sul numero #13) e 
Raiden Project (recensito 
su Super Console #14). A 
parte Ridge Racer - pena- 
lizzato da una longevità li- 
mitata - gli altri titoli non 
possono comunque essere 
considerati delle vere e 
proprie killer application, 
sebbene siano qualitativa» 
mente ottimi. Esistono poi 
una vasta serie di giochilli 
che si attestano su livelli di 
sufficienza per piombare 
poi nella mediocrità più as- 
soluta. | più insigni espo- 


MEGA CONSOLE BÈ 


DOSSIER 


A questi vanno ad aggiun- 
gersi titoli come Panzer 
Dragoon, Shinobi Den, 
almeno due platform 
ispirati a Sonic, Deadlus, 
Tom Cat Alley Saturn, 
Sim City 2000, Doom 2, 
Virtua Hang-On, Virtua 
Tennis, Myst, etc. 

Anche . gli sviluppatori 
esterni stanno lavorando 
alacremente per garantire 
il successo allo piattaforma 
Sega. Tra i giochi previsti 
per il 32-bit segnaliamo: 
Darius Gaiden e Ray For- 
ce dalla Taito; Street Figh- 
ter:. the Movie e X-Men 
dalla Capcom; Cotton 2 
dalla Success; Virtual GP 
(Atlas); Perfect Eleven 
Deluxe, Ultimate Paro- 
dius e Castlevania dalla 
Konami. Mortal Kombat 
Ill e Alien Trilogy (Ac- 
claim). La Banpresto sta la- 
vorando.a Fist of The 
North Star, ennesimo pic- 
chiaduro ispirato al leggen- 
dario Ken il Guerriero, 
mentre la Bandai è ovvia- 
mente al lavoro su un nuo- 
vo episodio della saga di 
Ultraman. | fan degli RPG 
non si annoieranno di certo 
con titoli come Landstalker 
2, Ringlord Saga, Blue 
Seed, Magic Night Ray 
Earth, Fantasy Earth, tutti 
“made in Sega”. 

I giochi già disponibili co- 
prono le principali catego- 
rie videoludiche: per i pic- 
chiaduro c'è Virtua Fighter 
(MC#11, 89%), per i 
platform c’è il bellissimo 
Clockwork Knight (MC#11, 
94%), per.i giochi sportivi 
segnaliamo Victory Goal 


DL vero ev on 
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(MC#13, 86%), per i puzz- 
le game Tama (MC#12, 
81%). Il rovescio della me- 
daglia? Gale Racer 
(MC#12, 33%) e titoli in 
giapponese stretto come 
Wan Chai Connection... 


PERIFERICHE ED 
ESPANDIBILITA' 


Tra gli altri aggeggilli pre- 
visti per Saturn, segnalia- 
mo un multitap che consen- 
te il gioco simultaneo a set- 
te giocatori, un volante per 
le simulazioni sportive, di- 
versi joystick (il migliore è 
il Virtua Stick della Sega) 
e una Ram cart per salvare 


punteggi e posizioni di gio- 
co 


La Sega intende inoltre lan- 
ciare tutta una serie di pe- 
riferiche che vanno dalle 
tastiere ai modem, dai 
floppy ad alta densità fino 
agli hard disk, in modo da 
trasformare il Saturn in 
una piattaforma multime- 
dia. Il sistema operativo 
del 32-bit è stato sviluppa- 
to dagli stessi.autori di 
Windows: la Microsoft di 
Bill Gates. Il Saturn sarà 
inoltre sfruttato negli Sta- 
tes come terminale casalin- 
go per il Sega Channel, la 


| prima pay-tv-videoludica 


della.grande Esse. 

Per quanto riguarda le 
possibilità di espansio- 
ne della console, ricor- 
) diamo ancora.una vol. 


è definitivamente tramon- 
tata ed oggi si guarda alle 
console come a delle mac- 
chine continuamente 
espandibili, come a qualco- 


visore per la Realtà Virtua- 
le che sarà lanciato nell’ul- 
timo quarto del 1995..1l 
prezzo e le potenzialità del 
sistema non sono ancora 
noti. 

AI pari della PlayStation, 
anche il Saturn è una con- 
sole settoriale, il che signi- 
fica che le versioni ameri- 
cane, europee e giappone- 
sì saranno totalmente in- 
compatibili tra di loro..Chi 
acquista ora/il.Saturn, non 
potrà usufruire del softwa- 
re americano ed. europeo, 
e questo costituisce un gra- 
ve ostacolo: il testo in 
giapponese negli RPG e 
nelle avventure rende pra- 
ficamente ingiocabili un 
sacco di titoli potenzial- 
mente galattici. 


sa che “cresce” coninoi. 

La Sega non ha ufficial- 
mente annunciato alcun 
upgrade per Saturn (sareb» 
be controproducente farlo 
a ‘pochi mesi dalla com- 
mercializzazione), ma da 
più parti si è parlato di un 
chip:set aggiuntivo che 
permetterà di accrescere 
notevolmente le capacità di 
gestione poligonale del 32- 
bit. La presenza di uno 
slot-cartuecè . | sembra 
preannunziare un analogo 
del Mega 32 (il Mega 64?), 
un upgrade a 64-bit per 
Saturn, o qualcosa di simi- 


Vale la pena di spendere 
un milione. e duecentomila 
lire (nella migliore delle 
ipotesi) adesso, senza po- 
fer utilizzare i giochi ameri- 
cani ed eùropei fra sei me- 
si? 


PROSPETTIVE 
FUTURE > 


Decisamente. 
role MER 
una volta, la 
Sega ha già 
acquisito un 
enorme van- 


te a settembre). Il recente 
annuncio della Sega di uti- 
lizzare come strumento di 
sviluppo per la grafica tri- 
dimensionale il celebre Sof- 
timage 3D (già Creative En- 
vironment), uno dei miglio- 


| ri tool grafici attualmente 


disponibili, fa ben sperare 
sulla seconda ondata di 
software per il 32-bit della 
grande “S”, 

La Sega è ormai un'istitu- 
Zione nell'ambito del di- 
vertimento elettronico, a 
differenza della Sony, che 
resta comunque un avver- 
sario temibile, soprattutto 
per le risorse su cui può 
contare. Di certo alla Sony 
manca l’esperienza della 
Sega: I/MSX avrebbe do- 
vuto rappresentare il nuo- 
vo standard dei videogio- 
chi, ma fallì miseramente. 
Per questo il PSX è guar- 
dato con un certo scettici- 
smo, soprattutto da chi è 
rimasto scottato dall’enne- 
sima promessa rivelatasi 
un flop: il 3DO. La console 
di Trip Hawkins.è stata 
presentata dalla stampa 
come l'ottava meraviglia, 
as usual. Sappiamo 
tutti come è andata. 
Ora succede lo stesso 
con la 

PlayStation. 

Domani sarà un 

altro sistema a 
guadagnarsi effi- 

mere co- 
per- 

tine - 
e lodi sperticate. 
Senza voler ge- 
neralizzare ec- i 
cessivamen- 

te, va ribadito che la Se- 
ga offre certe garanzie 
che fino ad.oggi solo 

la Nintendo è stata 

in grado di dare..La 
battaglia comincia 
adesso. 


Voti il e è sue E pi pete inn La nostra speranza è che questo dossier sia servito a chia- 
\ designato in modo trettanto insistenti sono ale sui rivali | rirvi un po’ le idee, anche se siamo praticamente certi che 
À tale mine PAOPAO lo gi ico a dun ora sarete più confusi di prima. Non è il caso di preoccupar- 
A uan urta cioè di pr irol la Micene a si eccessivamente. Nessuno sa esattamente come compor- 
mente, per ovviare Roriiità conìi\giochi _ ilisaturn è tarsi di fronte alle nuove piattaforme ludiche, compresi 

" alla rapida obsole- dell’upgrade a 32-bit per stato com» { molti addetti ai lavori. 


Il consiglio che possiamo darvi è di ponderare a lungo prima di 
investire così tanti soldi per una console a 32-bit, e questo 
vale sia per Saturn, sia per PlayStation. La certezza dell'in- 
compatibilità di entrambi i sistemi, i prezzi assolutamente esa- 
gerati e la penuria di software suggeriscono di attendere. Va 
anche detto che tra settembre e ottobre, la Nintendo scenderà 


metcializzato 
con quasi un 
anno di anti- 
cipo rispetto 
all’Ultra 64 
(ammesso che 


scenza che general- 
mente affligge i gingil- 

li videoludici. Dai tempi 
del Super Charger fino 
ad arrivare al Bulldog per 
3DO, l’idea della con- 


Megadrive. Il problema ri- 
guarda il costo dell'aggeg- 
gio (si parla di circa 150 
dollari,.280 mila lire) e a 
questo punto sorge sponta- 
neo interrogarsi sulla sua 


sole come di una “sca- . utilità. Tra le periferiche . quest’ultimo | . l'Ultra 64 e la 3DO C a Padia 
tola” ermeticamente più interessanti tra quelle sio lanciato | ‘"‘ompo cont tira 9te cai onetal 
chiusa e non-upgradabile, in fase di sviluppo c'è un... effettivamen- 


KEY nena consone 


nenti di questo campo pos- 
sono esser considerati: 
King”s Field, un game sti- 
le Ultima Underworld de- 
cisamente brutto, Twin 
Goddesses, tipico beat 
‘em up l Vs 1 dannata- 
mente standard ed il pate- 
tico Nekketsu Oyako un 
picchiaduro a scorrimento 
sulla falsa riga di Final Fi- 
ght. Crime Crackers è un 
noioso clone di Doom, rea- 
lizzato con grafica obesa e 
fumettosa. idem con patate 
per Space Griffon VF9 
della PantherSoft. Ultima» 
te Parodius non è molto 
più sofisticato della versio- 
ne per SNES o PC Engine 
DUO ed è per di più pena- 
lizzato da numerosi rallen- 
tamenti. Anche Powerful 
Pro Baseball ‘95, 
la simulazione di 
baseball della Ko- 
nami, non rappre- 
senta certo un miglio- 
ramento netto rispetto 
alla versione a 16-bit. 
Houma Hunter Li. 
ne è un'’av- 
ventu- 
ra grafica 
della Asmik as- 
solutamente in- 
giocabile, 
per via 
del testo in giap- 

ponese. 
In prospettiva, quin- 
di, il software per 
Saturn appare de- 
cisamente più promettente 
di quello previsto per la 
console Sony: è desolante 
vedere che i giochi che ve- 


dremo per PS-X si riducano 
per lo più a puzzle, 
mahjong e pachinko, gene- 
ri decisamente troppo 
“giapponesi” per riscuote- 
re successo da noi. Se la 
Nintendo promette pochi 
titoli ma di qualità eccelsa 
per supportare il lancio 
dell'Ultra 64, la Sony ha 
puntato tutto sulla quan- 
tità, affidandosi molto 
spesso a sviluppatori del 
tutto sconosciuti. 


PERIFERICHE & 
ESPANDIBILITA' 


Attualmente le varie peri- 
feriche disponibili per la 
console di casa Sony com- 
prendono 2 tipi diversi di 
pad (uno “classico”, men- 
tre il secondo è costituito 
da una sorta di manopola 
rotante) e le memory card. 
Queste possono essere in- 
zaccherate nei 2 slot collo- 
cati sopra le porte joypad 
ed il loro compito è quello 
di salvare i dati riguardan- 
ti le posizioni di gioco, 
punteggi e così via. Oltre a 
ciò sono in fase di sviluppo 
una serie di gadget ag- 
giuntivi quali joystick, con- 
troller ad infrarossi oltre 
che ad un volante da utiliz- 
zarsi con i giochi di guida. 
Per quel che riguarda inve- 
ce la possibilità di connes- 
sione con altre macchine la 
PS-X è dotata di una porta 
posteriore che potrà essere 
utilizzata per collegare fra 
di loro due console in mo- 
do da potersi cimentare in 
epiche sfide contro i vostri 
amici senza dover ricorre a 
quella malefica trovata 
grafica che risponde al no- 
me di “split screen”. Inol- 
tre, sempre sul retro della 
macchina, è anche presen- 
te un’altra porta celata 
all'occhio 
umano da un 
corazzatissi- 
mo sportelli- 
no. Questa 
dovrebbe ser- 
vire per colle- 


de a 64-bit per la sua console. E’ probabile che allora i prezzi 
scenderanno a livelli più accettabili: Nintendo, Sega, Sony e 
3DO cercheranno di conquistare consistenti fette di mercato e 
per farlo dovranno ricorrere a prezzi di massa per diffondere 
adeguatamente l'hardware. 

Ora come ora, Saturn e PS-X sono sistemi elitari e tali reste- 
ranno fino a quando non saranno distribuiti ufficialmente in 
America e in Europa. 

Non tutto il male viene per nuocere, comunque. Dopotutto che 
fretta c'è di passare a un 32-bit quando per Megadrive sono 
disponibili capolavori del calibro di The Story of Thor, 
Alien Soldier, Light Crusader, NBA Jam T.E. e palle 
varie? People, hold on... 


gare alla 
macchina ag- 
geggi quali 
modem, .ta- 
stiere, stam- 
panti ed altre 
periferiche del 
genere che 
dovrebbero 
esser prodotto 
nel giro dei 
prossimi anni 
dalla Sony. La 
grande “S” 
ha annunciato 


di non aver alcun interesse 
nella commercializzazione 
di un modulo MPEG dal 
momento che ha ufficial- 
mente annunciato un nuo- 
vo standard digitale, 
l'HDCD, anche noto come 
DVD, che rappresenta il fu- 
turo del CDVideo. L'unica 
cosa poco chiara in questo 
campo rimango le i dubbi 
sulle possibilità di espan- 
sione o meno della Play 
Station tramite l'aggiunta 
di schede, cartucce, forni e 
tostapani futuri. Ad una 
prima rapida occhiata par- 
rebbe proprio di no (non 
sono infatti presenti porte 
collegate direttamente con 
il cuore della circuiteria 
della macchina come su 
Saturn e 3DO), tuttavia 
non ci sentiamo di esclude- 
re in maniera assoluta 
questa eventualità visto 
che, in questo campo, la 
Sony non ha rilasciato al- 
cuna informazione. Perché 
lo fai... 


PROSPETTIVE 
FUTURE 


A. questo punto molto di 
voi si staranno chiedendo 
se la console Sony possa o 
meno diventare una star 
del mercato video ludico e, 
di conseguenza, se valga 
la pena di vendere la villa 
alle Maldive per correre a 
comprarla. Beh, la risposta 
è: no. Ehi! Fermi! Mettete 
giù quelle scimitarre e la- 
sciatemi spiegare. Dunque, 


sa del genere. Il primo è il 
prezzo della console e dei 
vari game che, nonostante 
la loro ottima qualità, non 
si possono certo definire a 
buon mercato, mentre il se- 
condo deriva dal fatto che, 
attualmente, esiste in com- 
mercio solo la versione 
giapponese della console. 
A questo punto qualcuno 
di voi potrebbe sbottare 
con un poco cordiale: “Ma 
a me che c... avolo me ne 
frega?!?!”, Beh, dovete sa- 
pere che anche la PS-X, co- 
sì come il Saturn, sarà una 
macchina settoriale. Ciò si- 
gnifica che le varie versioni 
della console potranno far 
funzionare sole ed esclusi- 
vamente i giochi della loro 
regione d'appartenenza il 
che non può essere certo 
considerato un fattore mol- 
to positivo. Probabilmente 
sarà possibile rendere le 
varie macchine compatibili 
fra loro tramite una modi- 
fica, ma finché non uscirà il 
modello americano (che 


sicuramente la PS-X è una 
macchina molto potente, 
tecnologicamente all’avan- 
guardia e dotata di capa- 
cità estreme tuttavia ci so- 
no un paio di inconvenienti 
da tener ben presenti pri- 
ma di lanciarsi in una spe- 


dovrebbe essere lanciato 
intorno a settembre) non 
potremo esser sicuri di 
niente (anche perché non 
credo proprio che modifi- 
care una PS-X sia lo stesso 
che saldare un paio di jum- 
per in un MDI). Oltre a ciò 
ci sono anche altre cosucce 
da tenere in considerazio- 
ne. La prima è che, per 
quanto potente, la console 
Sony non pare esser up- 
gradabile (e questo nono- 
stante lo slot posteriore) il 
che è un fatto abbastanza 
grave soprattutto alla luce 
del fatto che la Sony è già 
impegnata nella progetta- 
zione di una nuova conso- 
le, la PS-X 2, probabilmen- 
te a 64-bit, che sarà com- 
mercializzata in Japan 
all'inizio del ‘971! Se tutto 
ciò fosse vero questo vor- 
rebbe dire che la console di 
casa Sony risulterebbe già 
sorpassata nel giro di un 
paio d'anni il che sarebbe 
una cosa veramente inac- 
cettabile. Il mio personale 
consiglio (e sottolineo “per- 
sonale”) a questo punto è 
quello di armarsi di santa 
pazienza ed attendere 
l'uscita della versione ame- 
ricana. Così facendo otter- 
rete diversi vantaggi: pri- 
mo spenderete meno. Se- 
condo avrete la certezza 
che, anche in caso di totale 
incompatibilità tra i vari si- 
stemi, potrete cimentarvi in 
tutti i giochi senza trovarvi 
impelagati in ideogrammi, 
idiotagrammi, kilogrammi 
e cose del genere. Terzo, 
ci sarà sicuramente un 
maggior numero di titoli 
degni di nota con i quali 
potrete fare un paragone 
un po” più valido tra la 
console Sony e le altre 
macchine a 32/64 bit (leg- 
gi Saturn, 3DO ed Ultra 64 
se mai uscirà). Infine si sa- 
prà qualcosa in più sulle 
possibilità di espansione 
della macchina e su questa 
fantomatica PS-X 2, il che 
non mi sembra davvero 
una cosa da sottovalutare. 
Che ci volete fare raga’: 
“Its a long, hard fight...” 


...SU queste pagine: Saturn VS 3DO, Saturn VS Ultra 64 e Saturn vs 
Neptune. Sempre e solo su Mega Console! 


MEGA CONSOLE 


A TUTTA 
VELOCITA 
SUL 32%! 


N-CLUSIVE NEWS FOR 32%. 


Acaacaargh! Ma chi siamo? Dopo un'anteprima radicale. 
struttiva di Chaotix e di Stellar Assault e dopo i megadem 


sentandovi una caterva di notizie relative al vostro 32X. 
Non sprechiamo spazio prezioso e buttiamoci a pesce su... 


a cura di Matteo “X-Man” Bittanti VERTU A 


WONDERMEGA 3' FIGHTER 
PER 32% 


BC RACERS 


CORE DESIGN 
AZIONE 
APRILE 
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Descritto come “un incrocio tro Super Mario Kart, Road Rash e 
Virtua Racing”, BC Racers per 32X è ormai proticomente terminato. 
BC Racers è uno simulazione di corsa preistorica totolmente demenziale: Bet uri 
giò recensito qualche mese fo in versione Mego CD. Rispetto o quello, lo :%*' ina" Tiene 
versione per 32X indude l'opzione di gioco simultaneo 0 due giocatori che PRAIA a. = 
sfrutta l'ormai abusofissimo splitscreen, nonché 256 di serie su schermo, RSS: | 
nuovi personoggi, diversi percorsi oggiuntivi, effetti di super scaling, zoo PA 
mate, visuoli di gioco selezionabili a piacimento (quest c'era onche nello [i 
versione Mega CD, comunque), rotazioni e palle varie. BC Recers vonto È 
32 tracciati, quattro livelli di difficoltà (pratico, easy, medium e hord) e fl - 
dieci avversari, nello fattispecie Chf Ace & Roxy, Bob Hordley e Jimi Hond- È 
trix, Brick Jaccker e Gary Gritto, Chuck Rocke e Chuck Jnr, Gronite Jocksto fl | 
ne e Teena Burma, Sadotooth e Sid Viscous nonché Stiggy Sourus. Tradot. È © \ 
to in soldoni, BC Racers per 32X sor porecchio più divertente della ver: RL Ni ateciro palionlnie 0° 
sione o 1é-it. 0 almeno così dicono Martin Gibbins, Stefan Walker e Toby fi mart aa dea ei NP 
Gard, i programmatori del gioco. Che dite, ci fidiomo? mrtrope mire i 
daro 


Ty mesa consoLe 


SEGA 
SPARATUTTO 
GIUGNO 


CORE DESIGN 
SPORTIVO 
APRILE 


Oltre ollo spettocolore Stellar Assault, presentato ollo grande 
| so onche o Motherba- 


nelle prossime pogine, lo ‘ 


Giù presentato In esclusiva su queste pogine quando si 


hiomovo oncoro Tee-Off, The Scottish Open: 


se, Ur i Zaxxon che gici. Questo spo Virtual Golf è uno simulazione di golf sviluppata do 
ratutto isometrico vanta uno ) inferessonte: potete gli outori di grandi classici del calibro di 
agganciare do vastra astronave od altre presenti nell'areo di gioco Thunderhawk, Soulstar e l'imminente BC 
ncrementando notev 0 suo potenza e il suo volume di fuo Racers: lo Core Design di Richord Barclay. Del progetto 


] Nnettate i pe 
0, Asperfore UNo premev 


uttiva quanto primo progetto hanno lavorato Joson Gee e John Hilliard. | poe 


soggi sono stati compiefomente rendenzzah e im 
4 RTLA act siti dll'uso sapiente di migliaia di colori. L'azione di gio 
SITL PSZZII CTD co varia ogni volta grazie olla po odificare in 
fa quodrature e prospettive con la semplice Nn 
— E ria un videogioco e non come una simulazione di golf. Ciò significa che è stato privilegiata un'inter 
di po faccio semplice ed immedioto, senza per questo compro» 
i mettere il reglismo dell'azione. Il gioco vonta sette circuiti 
SLI £ differenti e due livelli di difficoltà: (niente o che 


vedere con l'omonimo film di Hortley) e professional. Non 


2% TAITO 
1 RPG 
GIUGNO 


manco, ovviamente, una sezione di protico per | più 


Scors... ehm, per i sperti, onche se il gioco dò il me 


glio di sé nel torneo: 72 buche, 60 golfisti generati dol com 
sltrogolattico. Virtual Golf in 
clude tre telecomere che permettono di avere tre prospettive 
di gioco differenti (Virtua Racing ho fatto scuolo). Le im- 
magini che vedete sono tratte dalla versione per 32X che sorò 


puter e Un Socco 


Il primo RPG per 32X è lo conversione diretto di Lufia oko Estopolis, un buon titolo dello 
Toito giò visto per SNES. Pur non essendo qualitativamente paragonabile alla serie di Ma- 
na 0 di Final Fantasy, Lufia dovrebbe soddisfare gli esigenti estimatori dei giochi di 
ruolo, fino a quando la Sega non realizzerà il sequel di The Legend of Thor per 32X 


recensito sul prossimo numero. Andate in pax 


3 Ne DISTRIBUZIONE VIDEOGIOCHI, CONSOLE, ACCESSORI 


Vendita all'ingrosso 
riservata ai Rivenditori. 


Disponibilità immediata 


SA miS i oltre 5.000 articoli in 
"PRONTA CONSEGNA" 


Contattaci, non rimarrai deluso... 


TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 ROMA 


È 16-bit FLASH 


iciomo dollo Code mitici progtame 
lesi Stannallwosasdo 0 Pete Sampras 
aso update tennistico che do ebbe 


so Uinionciare un updote del suo copolavoro. [PEt 
uno anteprima estesa, non. perde?e i prossimi ni 
meri di Mega Console. Soppiomo che io cosa in 
glese sta lavorondo a due titoli per Satum e a tre 
per PlayStation. Non sarebbe male un MM2 o 32- 
bit, vero? Ah, vi ho già detto che il nuovo platform 
della Virgin si ispiro olle avvertire di quel torpono 
di legno di Pinocchio? Ebbene sì. PeCtalio solo 

io abbia obbondonato progetto di Taneti 

ato alifelebee romanzo di Collodi 


Parliamo ora del Gheim Giora, 0 
Beati Lo US Gold pubblicherà pre 
Nentuto di Megaman per il piccolo 
Sa Sepo. Si trafffetò di un mabcira i giochi giò ustit 
per NES e Gameboy, mo sè volete sopeme di(più, 
i olche folio, non dimenticote di 
chiedere Mega Console sl vostro ec colon'e di 
NiddGio tro uniimesetto circo... In arrivo orlete 
Operation Starfish, il terzo episodio della sor 
porifeno.serie di James Pond svi o MIE 
num. Si frafto di un. plotform mossiccio pien 
torponi colorati e... Vabbè, ci si0 ti Dopo 
Fatal Fury (recensito su questo numero), vedre- 
mo presto un altro picchiaduro nipponico su Giggi: 
trattasi di Sailor Moon S (Bondai) ispirato 
cll'omonimo manga. Se non vado errato, Canale 5 
trasmette il cartone animato. Salotto sta'che 
in Sailor Moon S potrete guidare lo tipo dalle 
gambe lunghe attraverso uno livelli del fut 
to.demenzioli. Menate pestoni a destro e o manda 
e divertitevi iîimodo.innocente, su 
Lo Oceon ho acquistato i diritti da due dei film più 
attesi dell'anno: Waterworld - un kolossal fon- 
toscientifico che è costoto oltre 150 milioni di do 
‘ari - e Mission Impossibile - tratto doll'omoni 
mo telefilm. Sono previste versioni per Megadrive, 
32%, Game Gcor e Satdm 


AIN MEGA CONSOLE 


Seg 
Accloi 


Acclaim 

Sego Platform 
Capcom — Picchiaduro 
Playmotes Platform 


‘TOMBSTONE 
! WILL READ 
! “GAME OVER?” 


STOP 05) WAICRING PI 


“Sulla vostra pietra tombale ci sarà scritto Game Over”. 
Hmmm, una campagna pubblicitaria decisamente allegra... 


VENDITA VIDEOGIOCHI, CONSOLE, ALCESSORI 


ROMA, VIA F. PALASCIANO,105 TEL. 068/58.20.14.67 
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4 ARCA VIDEOGIOCHI 


Via Trieste, 13 - GORGONZOLA (MI) - Tel.Fax 02/951.35.70 Tel. 02/951.10.69 


*WMEBECATESPECIALI* 


MEGADRIVE 


TUTTO A 
L. 39.900 


SUPER 
NINTENDO 


TUTTO A 
L. 49.000 


GAME BOY 


TUTTO A 
L. 24.900 


TUTTO A 


GAME GEAR 


L. 33.000 


MASTER 
SYSTEM 


TUTTO A 
L. 35.000 


ALISIA DRAGON ADDAMS FAMILY 2 ALIEN 3 ALIEN 3 AIR RESECUE 

ART ALIVE ATOM BOY ASTERIX BATMAN RETURNS ALIEN STORM 

BACK TO THE FUT 3 BATMAN RETURNS BATTLETOADS CHUCK ROCK BACK TO THE FUT. 3 
BATMAN RETURN CLUE BATTLETOADS WORLD DESERT SPEED TRAP  DESERT STRIKE 
BLUE ALMANAC DENNIS THE MEN. CAPITAN AMERICA HALLEY WARS DEEP TROUBLE DUCK 
B.0.B. D-FORCE DUCK TALES MAPPY LAND HEROES OF THE LAN. 
CHAMALEON KID GS ANGEL ELITE SOCCER NINJA GAIDEN IMPOSSIBLE MISSION 
CLIFFHANGER SHADOW OF THE B. F1 RACE OUTRUN CASTLE OF ILLUSION 
CRACK DOWN STEEL EMPIRE FORTRESS OF FEAR PGA TOUR GOLF 1 LAND OF ILLUSION 
CRUE BALL TALE SPIN INDIANA JONES PGA TOUR GOLF 2 OUT RUN 

DEADLY MOVES IL TAGLIAERBE JACK NICKLAUS GOLF PREDATOR 2 PREDATOR 2 
ELEMENTAR MAST. UNIVERSAL SOLD. LAMOBORGHINI PRINCE OF PERSIA ROBOCOP VS TERMIN. 
EUROPEAN CLUB S. LAST ACTION HERO MARIO E YOSHI PUTT & PUTTER R-TYPE 

F1 HERO PLOK MICROMACHINES ROAD RUSH SHADOW DANCER 
GOLDEN AXE 2 . PLAYER MANAGER NEW CHESS MASTER — ROBOCOP 3 SONIC 2 
GENERATION LOST ROAD RUNNER'S NINJA BOY 2 SENSIBLE SOCCER SONIC CHAOS 
HARDBALL'94 PSYCO DREAMS PARASOL STARS SHINOBI 2 SPEEDBALL 

JOE MONTANA ‘93 ROCKY RODENT PRINCE OF PERSIA SONIC CHAOS STREET OF RAGE 

KA GE KI SUPER BOWLING RACING FIGHTERS STREET OF RAGE STRIDER 

MASTER OF MOSTER SUPER TROLL ISLAN ROBOCOP STRIDER RETURNS SUPER OFF ROAD 
PREDATOR 2 HUNT FOR RED OCT ROBOCOP VS TERMIN. T2 ARCADE SUPER TENNIS 
RADICAL REX THE ROCKETEER SNOOPY'S T2 JUDGEMENT DAY TENNIS ACE 

RED ZONE UTOPIA TARZAN TOM E JERRY WINTER OLIMPICS 
RENT A HERO WORLD SOCCER '94 TOTAL CARNAGE ZAN GEAR XENON 2 


CONSOLES 


MEGADRIVE 2 + 


GIOCO 


GAMEBOY + 


SUPERMARIOLAND 


TETRIS+BATTERIE 


CONSOLES 


GAMEGEAR + 


PER NOVITA’ E 
ALTRI TITOLI 
NON PRESENTI 


20.00) TELEFONARE ! 
ATARI JAGUAR GIOCHI CD ROM 
2% 
AGRESSOR KOMBA 104.000 ARMORED 
ALPHA MISSIONE — d "as000 ALONE MI THE DARK 7ao0o —AUENVS PREDATOR 190000 ARMORED ST 1it000 fitti ucon 190900 
FIGHTING 2 73.000 =—BURNING SOLDIER 73.000 —LCHECKEREDFLAG 150.000 sic 11600 LUTTLEABIGADVENTURE 152000 
ROERULRIE 79.000 L:-7--D--1-S 124000 ALL NEW WORLD OF LEMMING TELEF. —ALONE IN THE DARK3 TELEF. 
72.000 =—DINODUDES 108.000 = ALADOIN 00500 SVETEM SHOCK rese, 
182.000 =—DRAGON 134000, GIMARE SOCCER DI 000 wing 158.000 
b:6--4 Lire PARERE 1a0000 = HANDOFFATE 89.000 =DARKFORCES TELEF. 
90.000 =—RAIDEN 126000 IMEOETHE NEMO try "1 rn ‘30.000 
7ao00 = RAYMAN o TELEF. Pa 1000 RDRACULAINLONDON 75.000 
"feooo BHE 7-1 175000 ECSTATICA 118.000 “e ii 
78.000 paga e PA MORNEVISLANO 2 85.000 
73.000 SERCONTIBLE PART 2 18000 RASCAR PACINO 120.000 
128.000 —s6GREATHOLES TELEF. KO Mao = SHADOW THE COMET sé 600 
88.000 =—=—RCOSMICCARNAGE TELF. UFO 99.000 =TMEBIGREDAOVENTURE 79.000 
79000 DOOM 167.000 SIMCITY 2000 sasso Poe 12000 
78.000 STAR WARS ARCADE 167.000 KOLLIMO MOON 140.000 e) 158.000 
55.000 =SPACEMARRIER 129.000 —SIMON THE SORCERE Shito © MOMDCUPGRA DI K7--3 
CONSOLES (2058 SUPER AFTER SURNER 132000 MIREDGUNE. TAEP. ine soncene 1-4 
NEO Fi ri8o00 TEMPO TELEF. 30 WORLOBONING 69.000 
CADAEZERO #8 JOYSTICK PERPC MACA 2 SCONTO DEL 10% 


rs» Disponibile presso di noi l'’OFFERTA "EDICOLA C.T.0." 
VASTA GAMMA DI TITOLI PER PC AD UN PREZZO SPECIALISSIMO !! 


3DO + 3 GIOCHI+ CONSOLES PLAYSTATION + 
FIFA SEGA 32k GIOCO 
L. 1.230.000 L. 427.000 L. 1.585.000 


E’ DISPONIBILE IL LISTINO PER RIVENDITORI - PER INFORMAZIONI TELEFONARE ! 
SERVIZIO SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA - CORRIERE o POSTA - Importazione Diretta - NOVITA’ 


SATURN ZONE 


guono i lavori su Virtua Fighter 2 per o 
gioco sorà ufficialmente presentato ol Tokyo! 


In una intervista rilasciata ad un'importante rivista nipponica di videogiochi, Yuji Naka, uno dei creatori 
dell'originale Sonic The Hedgehog per Megadrive, ha confermato che la divisione giapponese del 
Sonic Team sta lavorando ad un platform bidimensionale per Saturn che avrà come protagonista il leg- 
gendario porcospino blu, smentendo tutte le voci di un abbandono da par- 
te della Sega della mascotte più veloce dell'universo. La conferma 
della bidimensionalità del gioco ci porta inoltre ad escludere che il 
titolo in questione sia SegaSonic, un arcade isometrico dispo- 
nibile in sala giochi. Persistono alcune voci di corridoio secon- 
do cui il coin-op potrebbe venire convertito dalla divisione 
americana del Sonic Team. Paradossalmente, l'avversario 
più temibile di Sonic sarà un altro personaggio creato dalla 
Sega: questa estate sarà infatti lanciato Clockwork 
Knight 2, il seguito del primo - splendido - platform usci- 

to per il 32-bit Sega e recensito sul numero 12 di Mega 
Console. Secondo le prime indiscrezioni, l’area di gioco 
del nuovo platform sarà tripla rispetto al primo episodio. 
Chissà che prima o poi vedremo un cross-over Sonic-Peppe- 
rouchau, eh? 


e” 
f get 


© HARDWARE 
Lo/Sunsoltha realizzoto uno nuova serie di joypod 
per Salumi ai 16 pulsanitizche.includono tutto uno 
serie di schiccherie, come l'outofire, slow-mozion, 
etc. Dawebbeto essere disponibili anche in Italio 
doi migliori rivenditori dî wdeagames. (La Sego dice 
sì allo standard MPEG2/Video CD. Net'pressimi 
mesi sorò commercializzato uno sofisticato schedo 
MPEG2 che permetterà di avere un full motion vi 
deglantutio.schermo in 352*240, oppure in 
704*280 in alta risoluzione...I Video CD avranno 
uno copocità di 74 minuti. Il prezzo dello schedo 

sarà di lire 350.000 circa 
Pare inoltre che lo Sega intenda commercializzare 
uno sorta di stamponte video da collegarsi al So 
_ tum. Attraverso Questa curiaso neneagio, sarà pos: 
pre? 2 v sibile fotogrofore delle schermate video e quindi 
ur Stampare: ii (gingillo Costerò circo 400.000 lire e 
Sand commertializzotateritro giugno e gorontirò al 
Saturn la pertetto compafibilità con lo stondord Vi 

deo CD e Photo CD 


45 SATURN TRIX DEL MESE: 
CLOCKWORK KNIGHT 
Molefetqualehe trucco per il miglior platfotmral 32- 
Dit moi realizzato? Cominciomo col rivelo@itee se 
completate lo stage 2-2.in meno di treofa secondi 
guodognate un mego bonus do 10 milioni di punt 

* Vite Infinite 
Quando appore lo schermato del menu mettete 
uno volta in olto, nove volte a destra, sei volte in 


* Per selezionere il livello di portenzo 
Quando appare lo schermato e 


* Per accedere allo scontro finole 

Effettuate lo primo sefie di mosse, (quindi: ’sasustro; 

Uestro, destra, olto, destro, destro, (alto, basso, de 
ÙR 


MOST WANTED SATURN 


1) Daytona USA = SEGA 
2) X-Men lopcom 
9) Shinobi Ex SEGA 


MEGA CONSOLE RS 


PIANO USCITE GIAPPONESI 


moLo GENERE USCITA 
RN Dungeons & Dragons As Gioco di Ruolo 28 Aprile 
Aone © tha Dork 2 £ Gioco di Ruolo Settembre 
Astol S Azione /Piattaforme 28 Aprile 
Bosketbol! Safum S Sportivo 
Battle Monsters ft Picchiaduro 
8 sd 600 Gioco di Ruolo 
ug Sk Azione 
Cotton 2 Success Sporotutto 
Daytona U.S.A. Se Sportivo 
Doraemon Piattaforme 
Diocula Detective Avventuro 
Four Dimension Boxing Victor Ent. Sportivo 
Gengis Kahn Koei Strategia 
Goden Axe The Duel Sego Picchiaduro 
Hokuto no Ken Banpresto —Picchioduro 
Kok inoK Aski Gioco di Ruolo 
Meta! Fighter Mik Victor Ent. Avventura 
Koei Stortegio 
Konomi Sportivo 
Imegineer Picchiaduro 
Mm Sportivo 
Rig00d Sogo Sego Gioco di Ruolo 
Sim City 2000 Sego Strategio 
Street Fighter The Movie | Capcom Picchioduro 
Supet:Parodius Again | @fiomi Sporatutto 
Super Puyo Puyo è Compile Puzzle 
Super Twin Bee Kopomi Piattaforme 
Vampire (DarkStalkers) Copcom Picchioduro 
Virtuol Hong-On Sportivo 
Virtual Hydlide Gioco di Ruolo 
Mirtuo £bcing Delle Sportivo 
Mida] Tennis Sa Sportivo 
Mibg Ar Se Simulazione 
X-Men Copcom Azione 


Race Drivin' (TWI) per Saturn 


AE MEGA CONSOLE 


pisTRIBUTORE 3) Inpnn - usa 


in = =-= mr v mer Someomnt# ‘a hi è _ am dl SN _ T ? 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIKA2??: 
PUNTO VENDITA: 
20131 MILANO - VIALE LOMBARDIA, 25 (a 100 mt. da MM Piola] 


<a 2360120 


TUTTE LE NOVITÀ D'IMPORTAZIONE PER LA TUA CONSOLE 16-32 BIT 


SONY PLAYSTATION SEGA SATURN 


TEKKEN SHINOBI EX 
PHILOSOMA RAY FORCE 
STARBLADE U DARIUS GAIDEN 


RAYMAN DEADLUS 
METAL JACKET X-MEN 


Telefona al 2360120 per conoscere tutte le novità in uscita per Megaarive e 32X. ) 


——————_—_ 


SATURN ZONE 


SEGA/AM2 
SPORTIVO 
MAGGIO 


Ma vieni, un gioco di calcio poligonale alla Victory Goal! Di certo tale paragone non può che 
smim 


e fortemente il presente titolo ma se non altro serve a darvi un'idea ri quardo cò di cui stiamo parlando La mitica software house ha testé 


scelte tra le nozionoli più rappresentative: Italia, Danimarca, Inghilterra, Froncia, Giappone, Stoti Uniti, Brasile, Francio, Svezia, Spog 


droti do vicino non si fatico 


Germania, Bulgaria, Argentino, Messico, Colombia, Coreo, Arabia Saudita ed Fire. Splendida la resa grafica poligonale dei giocatori: quando vengono inqu 


di certo 0 copiare che | più famosi sono corotterizzafi esattamente come le controparti reo, ir 


nodo analogo ol recente Perfect Eleven per Super Nintendo dove Boggio aveva il codino 
Vakderrama i capelli allo Mazinga e via discorrendo. Diverse sono anche le possibilità dote od 


0 e fre di faro, evoll 


ogni singolo giocatore: si potranno effettuare due diversi tipi di possogg 


zioni quole semi-forbiciate ceree e rovesciate, finezz 


quali colpi di tocco smarcanti e colpi d 


testa al volo ed uno ser 


e di colp 


ockie difensivi co devastante 


On sio Unicomente un modo per copnre 


ocune in fotto di giocobilità se oltro che, cor 


Jiscemere 


Zion e movimenti € 


n coso contrario, invece, potremmo trovarci innanzi il miglior fitolo calcistico 


CAPCOM 
PICCHIADURO 
MAGGIO 


Non è il due, figurior 


ci poi l'orcoico uno... Il fatto è che non è neppu 


re l'attesissimo tre, bensì lo ZERO! Aoogroconde! Allo Capcom tentano 


di stupirci per l'ennesimo volto con uno nu 


edizione del loro picchio 


duro di moggior successo, che ormai sembra aver assunto pieghe da teleno 


elo. Street Fighter Zero in verità sem 


mmati partendo do... zero, per l'oppun 


brerebbe proprio massiccio: la grafico parla da solo. | fondali sone 


to, per cui preparatevi od una sfilza di nuove ambientazioni, e arofico è a livelli estremi e il senso 
di profondità del background è quantomai convincente. Gli sprite, poi, sono davvero do ammirare. Molti sono stoti canini 
bolizzoti, anche se ancora non ci è dato sapere quali sono scompoti olla decimazione. Quel che è certo è che il duo inizio 


i omni, così come il milo 950goì avversorio finale dello pnimo serie G SEGA 


Street Fighter ed anche la bellissima ed oglissima Chun Li. Seppur simili nello coratterizzazione, gli sprite dei perso RPG 


le composto do Ryu e Ken resiste ancoro neg 


oggi appena nominoti hanno subito un rimodemomento incredibile, sono stoti ridefiniti e dettogliati all'inverosimile e do 
Ipio, è diventato molto più massiccio mentre Chun Li è GIUGNO 


Oncoro più beh, ci siomo copîti. Noturolmente si è oggiunio un numero non ancora precisato 


inti di 


pt di nuove mosse e nuove animazioni. Lo sprite di Sagat, od e 


di sfidanti. Tra questi si distinguono un energumeno gigantesco e pelato che non ha nulla da in 
: 7 ; Rigroad Saga oko Ringlord Saga è uno dei 


primi giochi di ruolo previsti per 


vidiare a Kornov, un lottatore di Thoi Boxe che as 


somiglia in modo indiscutibile a Joe Higoshi di Fa- fT*® TE 
he 


E ” Soturn. Gli ambient 
tal Fury ed un tizio simile a Guile tanto per siva 7 di 

grofii in frega e 1 com 
aspetto quanto per movenze. Altro particolarità r 

Dottimenti estremomen- 


del gioco sarà uno seconda lunga barro 0 carica- 
mento multiplo posto ai piedi dello 
determinerà tipo e potenza degli incredibili attoc 
chi speciali. Iniziate 0 prepororvi per devastore 
di nuovo l'intero pioneta. .. Versione Soturn giò 
annunciato 


te reolistici portano una 
ventato di novità in ur 
genere oberoto da titoli 
fin troppo simili tro loro. Il 
gioco riprende i luoghi e le 
tematiche di Shining For 
ce. Anteprimo esteso quon- 


Mermo che 


- 


ET] MEGA CONSOLE nt 


Vendita pere corrispondenza 


Tel 039 - 6082088 


i 29.000 
ses GIOCHI MEGADRIVE *** 
ALISIA DRAGON ‘39.500 
ARCH RIVALS BASKET "39.500 
ART OF FIGHTING *69.000 
BALL Z "39.500 
BALL.JACKS *35.000 
BUBBA'N STIX "49.500 
BUBSY 2 *49.500 
CAPTAIN AMERICA "39.500 
CHIKI CHIKI BOYS "39.500 
COLUMBS 3 45.000 
CORPORATION "39.500 
CRUE BALL *35.000 
DAVIS CUP TENNIS "39.500 
DYNAMITE HEADY "89.000 
FIFA INTERN.SOCCER 2 *99.000 
GREATEST BOXING ‘39.500 
HARDBALL 94 "49.500 
IL TAGLIAERBE ‘49.500 
INCREDIBLE HULK "49.500 
INTERNATIONAL RUGBY — ‘39.500 
JAMES BOND 007 *39.500 
JOE MONTANA 3 "35.000 
JOHN MADDEN FOOTB. *35.000 
KID CHAMALEON ‘39.500 
LOST GENERATIONS *49.500 
LOST VICKING *49.500 


LOTUS TURBO CHALLENG “39.500 
MARCOS MAGIC SOCCER “39.500 


MIGHTY MAX "49.500 
MR.NUTZ *69.000 
MUTANT LEAGUE FOOTB. ‘39.500 
OTTIFANT *39.500 
PELE'SOCCER 2 ‘39.500 
PRINCE OF PERSIA "49.500 
ROBOCOP 3 *49.500 
RYAN GIGGS SOCCER "49.500 
SENSIBLE SOCCER ‘59.500 
SIMPSONS NIGHTMARE “39.500 
SONIC & KNUCKLES *99.000 
STEEL TALONS ‘39.500 
STREET OF RAGE 3 "89.000 
SUPER KICK OFF *39.5600 
SUPER MONACO GP.2 *35.000 


SUPER STREET FIGHTER *109.000 


TAZMANIA *34.000 
TECHNOCLASH *35.000 
TERMINATOR *39.500 
THE LION KING >Telefonal 
TRUXTON 39.500 
WINTER OLYMPICS "42.500 
WIZNLIZ ‘35.000 
WORLD CUP USA *49.500 
ZENON 2 “39.500 
ZOOL *39.500 


Spedizioni a mezzo posta, fr 


PREZZI PAZZI MD. 
*WORLD CHAMP.SOCC. 
*ETERNAL CHAMPION 
*NBA JAM 

*STREET Fighter 2 
*ROCKET KNIGHT ADV 
"YU YU HAKUSHO 
"MEGA TURRICAN 
*"MICKEY & DONALD 


PREZZI PAZZI GE. 
"WINTER OLIMPICS 
*PSYCHIC WORLD 
*DOUBLE DRAGON 
"NBA JAM 
*MORTAL Kombat 2 
*PRINCE of PERSIA 
‘TERMINATOR 


PREZZI PAZZI SN. 
*NIGEL Mansell INDY 
*CLIFFHANGHER 
"YU YU HAKUSHO 2 
*MORTAL KOMBAT 
*EEK The CAT 
*MUSCLE BOMBER 


a 
LA 


PREZZI PAZZI MD. 
*RADICAL REX 
*SECOND SAMURAI 
*FATAL FURY 2 
"CAPTAIN PLANET 
*MORTAL KOMBAT 
*GUNSTAR HEROES 
*MORTAL KOMBAT 2 
*SONIC 3 

PREZZI PAZZI ME. 
*WILLY IL Coyote 
*OTTIFANT 
*PIT FIGHTER 
*DRACULA 
*BATMAN Returns* 
*WINTER OLYMPICS 
*CHUCK ROCK 


PREZZI PAZZI SN. 
*STREET FIGHTER 2 
*SUPER METROID 
"FIGHTER HISTORY 
*T.2 ARCADE GAMES 
*SUPERBOMBERMAN 
*FATAL Fury Sp 


Di 


_— 


ASTERIX *43.000 
BATMAN RETURNS *39.000 
DESERT STRIKE *49.000 
DRAGON-BRUCE LEE *49.000 
FIFA INT.SOCCER >Telefonal 
GP RIDER MOTO *43.000 
MICKEY MOUSE 2 ‘43.000 
POWER STRIKE 2 *43.000 
ROAD RASH *43.000 
ROBOCOP 3 *39.000 
SENSIBLE SOCCER *43.000 
SONIC SPINBALL "43.000 
STREET OF RAGE *39.000 
TAZMANIA 2 *55.000 
THE LION KING >Telefonal 
WORLD CUP SOCCER *39.000 
2% GIOCHI MASTER SYSTEM **** 

AGASSI TENNIS *29.000 
ASTERIX *39.000 
CALIFORNIA GAMES 2 *39.000 
CHUCK ROCK 2 *39.000 
COOL SPOT *39.000 
DESERT STRIKE *39.000 
DONALD DUCK 2 *39.000 
GLOBAL GLADIATORS *39.000 
JUNGLE BOOK ‘39.000 
JURASSIC PARK *39.000 
MICKEY MOUSE 2 *39.000 
MICKEY MOUSE CASTLE *32.000 
MORTAL KOMBAT >Telefonal 
OLYMPIC GOLD *34.000 
POWER STRIKE 2 ‘39.000 
ROBOCOPveTERMINATOR “39.000 
S.MONACO GP.2 *39.000 
SIMPSONS ‘29.000 
SONIC 2 *39.000 
SONIC CHAOS *39.000 
SPIDERMAN ‘29.000 
STAR WARS *39.000 
STREET OF RAGE *39.000 
SUPERMAN *29.000 
TERMINATOR *32.000 
THE LION KING >Telefonal 
SUPER AFTER BURNER *129.000 
ADATTATORE 32X PAL "369.000 
PER ALTRE NOVITA' *Telefonal 

SEGA SATURN + 

CONSOLE SATURN *1.190.000 
CLOCKWORK KNIGHT *119.000 
DAYTONA USA >Telefonal 
PANZER DRAGON >Telefonal 
VICTORY GOAL *149.000 
VIRTUA FIGHTER *149.000 
PER ALTRE NOVITA” *Telefonal 


esaarimento scorte Aftri titola richiesta, latta la merce 


è garantita, ed è solo ORIGINALE (Faro, Usa, Jap). Disponibili btisi per rivenditori: 
SUPER TENDO SEGA SANE CERI 


TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


GAME BOY 


SATURN ZONE I ime 00:00:51 Ì 
life 100/100 


SEGA 
RPG 
IMMINENTE 


Virtual Hydlide è ur 


ombientoz 


Ipg del fuîto innovofivo che vanti 
pni tridimensionali ed effetti di scaling piuttosto img anti saliti titoli fantosy, per lo più am 
1 noiosissimi dungeons ed improbabili corridoi, Virtual Hydelide si svolge onche in ambienti esten 


obbronzarvi un pochino (gli otoku sono generalmente giallostro:maloria). Recensione sul prossimo numero. Si spero 


nonti. A differenzo 


CAPCOM 
© | PICCHIADURO 
SETTEMBRE 


Conoscete DarkStalker? Ber | presente Vampire 


Hunter è praticomente il suo ( ) per lo stylina orof 
co, sia per lo coratterizzaz oggi. Non a caso è ar 
x coro o Lopcon Tome lo programmazione ed i nsultoh si ve 
dono. Vampire, così è chiomato Dark Stalker nell'estremo 
nte, vedi e entro settembre su Sego Sotum e lo sua 
progrort one fessi progrommaton derla ver 


jone do si Aspettofevi dunque porimenti lo conversione di questo mit seguito che riprer de, in tutto e pe 
To, rotti solenni e ottime qualità del predecessore SEGA 
PICCHIADURO 
SETTEMBRE 


asi 


10 picchiaduro, nonché ennesimo riedizione di un 


ico quale Golden Axe od un bel po' di or 


vecchio class 
netti di distonzo doll'originole titolo torgoto Sego Se, fut 


favo, non vi eso molto coro il hp d 


nevo sappiate che le modifiche che lo Sega ha apportato al 
modello originole sono davvero radicali. E' infotti ormo 


quasi certo che non si tratterà piu del dassico pestotutto a 


scorrimento coi soliti tre personaggi quali l'energumeno bor 
baro, lo pulzella borbora di fatto, ma non di nome, e l'elf eni 
peshiiero, Densi ossumero i connotati di picchiaduro 00 inc 


tri e schermi fissi allo... Street Fighter 2. Prodigi dell' 


novazione del mondo de ochi. Unico diffe cor 
l'innominobile sarà il fatto che periodo in cui gi sconiri si 
svolgono sarà il medesimo, ovvero l'epoca dei barbari. Gli 
sprite, naturalmente, sono sempre sul medesimo temo ben- 
ché oDbN ) che spartire coi predecessori, soprattutto 
per ciò che conceme la definizione. Il set di possibili lottatori 


scatenare, con lo sua super mosso, un vero putife 


rio. Forbita presenzo di figure femminili quoli mi 


spodoccne che poci honno di fem- 


ghe, querrie 
minile fuorché un poio di attributi... Nuovo scheme 
dunque rispetto oi predecessori e grafica notevo 


) nel coso degli sprite che de 


fondoli mo soprottutto per ciò che concerne le Su 


Nosse che sembeono davvero massicce 


ILA 


< È 
z 
È 
è 
sì 


DATA EAST 
PICCHIADURO 
IMMINENTE 


Anche questo passibile di uno quasi certo futura conversione per Sego 

Satum, Suikoenbu è l'ennesimo picchiaduro ad incontri sulla falsariga dell'Innominabile. Curato dollo Data Eo- 
st, Sulkoenbu butto discre- 
tomente bene in fatto di gro- 
fica e si compone di un set 
di undici giocatori provenier 
ti do diverse località del 
mondo in un'epoca non me- 
glio definita, più o meno 


all'inizio del quindicesimo È 
secolo. Ogni partecipante 
possiede un differente tipo 
di armo ed un differente tipo 
di stile di combattimento 
non manco neppure 
beota che vi pigli a 
pesci in faccio 
Non ho parole: quan: 
do lo pesco divento 
forma di combotti- 
mento 
Pil 
DATA EAST 
SPORTIVO 
IMMINENTE 
Dallo Dato East un gioco di rally 
dall'ospetto piuttosto accattivante 
Diviso in sei diversi circuiti il gioco 
vanto un’inquadratura loterale, il 
che di sicuro non rende troppo foci bai 
le lo vito doto che, su schermo, non 
è Neppure presente uno pionto foto r 
le del circuito per cui dovrete far af- dal 


fidomento unicamente sui vostri riflessi. Potrete inizialmente scegliere fra solo due modelli di veicoli, tra cui, ov 
viomente, la solita uni- 
co, mitico ed incredibile 
Lancio Delta integro» 
le... Speriamo che on- 
che lo giocabilità sia 
sugli stessi livelli 


BIT WORLD 
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VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 
BIT WORLD Di Lai Roberto - Via Val Cismon , 2 


20052 MONZA (MI) - Tel. / Fax 039/2720499 


ALIEN SOLDIER TEL 
L.72.000 
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L.79.000 
L.29.000 
L.69.000 
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L.69.000 
L.89.000 
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L. 59.000 
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L.59.000 
L.75.000 
L. 69.000 
L. 35.000 
L.105.000 
L. 43.000 
L. 39.000 
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L. 69.000 
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L. 39.000 
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L.39.000 
L. 39.000 
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L 69.000 
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L.65.000 
L.109.000 
L.59.000 
L.95.000 
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L.75.000 
L.119.000 
L. 79.000 
L.109.000 
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TEL 
TEL 
TEL 
L. 63.000 
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L. 79.000 
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TEL 
L. 39.000 
L. 79.000 
TEL 
L 69.000 
TEL 
L.119.000 
L. 39.000 
L.94.000 
L. 69.000 


CASTLEVANIA 

CHIKY CHIKY BOYS 

ART OF FIGHTING 
CLAYFIGHTER 
FLASHBACK 

DRAGON BRUCE LEE 
DRAGON BALL Z 
DRAGON'S REVENGE 
EARTHWOM JIM 

EA FIFA INT. SOCCER 95 
FATAL FURY ll 
FLASHBACK 

GUNSTAR HEROS 
HOLYFIELD BOXING 
J.LEAGUE STRYKER Il 
JAMES POND 3 

KICK BOXING 

LETHAL ENFORCE Il 
LANDSTALKER 

LION KING 

MAZIN SAGA 

MEGA BOMBERMAN 
MICKEY MANIA 

MICKEY AND DONALD 
MICKEY AND MINNIE 
MICROMACHINE 2 
MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT H 
MUTANT LEAGUE HOCKEY 
NBA JAM 

NBA JAM T.E 

NBA LIVE 95 

ROBOCOP VS TERMINATOR 
PREDATOR 2 
PULSEMAN 
PROBOTECTOR 
TOEJAM & EARL Il 
RAGNACENTY 
SAMURAI SPIRIT 
SLAM MASTER 
SHADOW RUN 
SHINING FORCE Il 
SONIC 3 

SONIC AND KNUCKLE 
SPARKSTER 

SPIDERMAN 

STARGATE 

STORY OF THOR (32M) RPG 
STREET FIGHTER Il S.C.E 
S.STREET FIGHTER Il 
STREET OF RAGE III 
S.MONACO GP Il 
SYNDACATE 
THEME PARK 
TAZMANIA 
TECMO NBA BASKETBALL 
THE PUNISHER 

THUNDER FORCE IV 
TOUGHMAN CONTEST (32M) 
VIRTUA RACING 

WORLD CLASS SOCCER 
WORLD HEROS 

WWF ROYAL RUMBLE 


RPG 
RPG 


BATMAN RETURNS 
COOL SPOT 

DESERT DEMOLITION 
DONALD DUCK lì 
GOLDEN AXE WARRIOR 
GALAXY FORCE 
MASTER OF DARKNESS 
PITFIGHTER 

MASTER OF COMBAT 
SMASH TV 

SHINOBI 


TUTTI I NOMI ED I MARCHI SOPRA ELEN- 
CATI SONO DI ESCULSIVA PROPRIETA' 
DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI 


TEL.039/2720499 


BATTLETECH 
CADILLAC & DINOSAURUS 
CORPS KILLER 
DRAGON'S LAIR 
FATAL FURY SPECIAL 
FINAL FIGHT 

Fi WORLD CHAMP HS 
GROUND ZERO TEXAS 
FLYING NIGHTMAES 
ILLUSION CITY 
LOADSTAR 

LUFIA 

MIDNIGHT RAIDER 
MORTAL KOMBAT 
RANMA 1/2 
SAMURAI SPIRIT 
SPACE ACE 
SILPHEED 
SLAM CITY 
SOULSTAR 
SONIC CD 
TOMCAT ALLEY 
REBEL ASSAULT 
STAR BLADE 
| SNATCHER 

SUPREME WARRIOR 


MYST 

DAYTONA RACING 
VIRTUA FIGHTER 
GOTHA 


GROUND CAHASER 
VAN BATTLE 

GALE RACER 
PANZER DRAGON 
SHINOBI 
STARCADE 
VIRTUAL HYDELIDE 
MASTER GOLF 
MEMORY CARD 


CLOCKWORK NIGHT 
DREAM HOUSE 
DEADLUS 

BATTLE MONSTER 


STAR WARS ARCADE 
VIRTUA RACING DELUXE 
DOOM 

AFTERBURNER COMPLETE 
METAL HEAD 

MIDNIGHT RAIDER'S CD SUPER 
SUPER MOTOCROSS 
TEMPO 

REVOLUTION X 

COSMIC CARNAGE 

SUPER SPACE HARRIER 
MORTAL KOMBAT li 


ALADDIN 

ASTERIX 

ECCO THE DOLPHINE 
HOLIFIELD BOXING 
NBA JAM 

MORTAL KOMBAT li 
ROBOCOP 3 

SONIC 3 

STREET OF RAGE ll 
SHINOBI 2 
TAZMANIA 


MEGADRIVE ll PAL EUR+2 PAL.229.000 

MEGADRIVE ll PAL JAP L.249000 
MEGA CD Il JAP+2 GIOCHI L.489.000 
MEGA 32 X EURO L.389.000 
SATURN 32 BIT + VIRTUA FIGHTER TEL 
JOYPAD 6 TASTI + TURBO L.35.000 
JOYPAD CAPCOM SOLDIER — L.45.000 
ALIMENTATORE 220V MD L.25.000 
ACTION REPLY 2 L.99.000 

JOY STICK TURBO X MEGADR.L.79.000 


TEL.039/2720499 


SATURN ZONE 


Oltre o X-Men (vedi Saturn Zone - MG#13), lo Copcom prevede di lanciare almeno altri due titoli per Saturn nei prossimi 
mesi. Il primo è Megaman Saturn, il primo platform o 32-bit ispirato al celebre eroe cibernetico. Speriamo in qualkosa di 
meglio di Megaman: the Wily Wars, uscito qualche mese fo per MD. Il secondo titolo in lavorazione è Street Fighter: | 
the Movie, che sorà lanciato entro giugno. Si tratto del tie-in ispiroto al film di Street Fighter. Noi vogliamo 


Ghouls'N'Ghosts 2, ekkekotz! 


X-Men per Saturn: lo voglio!!! 


SUNSOFT 
PUZZLE 
MAGGIO 


Questo simpatico clone di Tetris è già uscito per SNES riscuotendo un ottimo successo in Gioppone. La 
versione per Sotum vanta ovviamente una grafico molto più definita ed effetti speciali che solo una 


piattoformo 0 32-bit è in grado di realizzare. Un temibile concorrente per Super Puyo Puyo 2, an = ee 3 
ch'esso previsto per Sotuir _ IRemaraR: LI Sui 


o 


SINK 
PICCHIADURO 
IMMINENTE 


Vai di picchiaduro! Dopo la grande sorpresa di Street Fighter Zero ecco che dalla SNK arriva lo terza (che poi sarebbe quarta, doto che esiste pure la versione special alias 2/72...) di 
Garoo Densetsu, meglio noto in occidente quale Fatal Fury. Lo SNK non è ondoto tanto per il sottile ed il fattore grofico offertoci dal gioco già ci dimostra lo sfocelo di megabit che 
un gioco del genere può occupare. Pensate 0 centocinquanta mego? No, molti di più e il risultato davvero si vede. | fondoli sono semplicemente epocali e gli sprite sono stati per l'ennesima 
volto ridisegnati in modo da acquisire una definizione grafica ancor più perfetto rispetto il predecessore. Stessa cosa per le onimazioni e per le mosse specioli degli stessi: olcune, quelle più 
veloci 0 quelle che implicano una proiezione verso l'avversario, sono state corredate da ombre simili a quelle delle supermosse finoli di Super Street Fighter 2 Turbo. Esse triplicano in 
protica lo sprite principale creando un effetto visivo stupefacente. Nuovo set di personaggi, naturalmente, anche se molti degli originali resistono. A parte il mitico trio composto da Andy e do 
Tesry Bogard nonché da Joe Higashi, vengono infatti ripresi personaggi della prima e della seconda versione quali, od esempio, l'affascinante Mai Shironui o il mitico boss Geese Howard. Nuo 

vi personaggi, dunque e se ne contano almeno fre: una bellissima ragazza francese di nome Marie, un energumeno alto due metri e grosso come un armodio o sei onte che ricordo vagamente lo sprite di Hoggar di Final Fight se non fosse per 
il nome che porta, ovvero Fronco Bash. Immancabile onche il fustacchione di tumo, capelli lunghi e fisico mozzafiato, noto all'anagrafe col nome di Bob Wilson. Picchiote gente, picchiote (solo nei videogiochi, mi roccomondo! 
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PLAY STATION 


CYBER SLED 

COSMIC RACE 
FORMATION SOCCER 
GEOM CUBE 

GORGEOUS M. WARRIOR 
HAMLET 

KILEAK THE BLOOD 
KING”S FIELD 
KOWLOON”S GATE 
MAHJONG GOKU 
MAHJONG STATION MAZIN 
MYST 

MOTOR TOON GRAN PRIX 
PHILOSOMA 

PIE LIMITED 

PRO BASEBALL 95 
RAIDEN PROJET 
RAYMAN 

RIDGE RACE 

STARBLADE ALPHA 
TAMA 

TONSHIDEN 

TWINBEE PUZZLE BALL 
TWIN GODDESS 
VICTORY ZONE 


SATURN 


40 BOXING 
BASKETBALL RACER 
BLUE SEED 
CLOCKWORK KNIGHT 
DAYTONA 

DEADLUS 

DYNAMIC FANTASY 
GALE RACER 

GAME MASTER 
GOTHA 

GREAT WALL OF CHINA 
HISSASTU PACHINKO 
LEAGUE ROAD SAGA 
MAGIC KNIGHT RAY H. 
MASTERS 

MYST 

OVERDRIVE 

PANZER DRAGON 
PEBBLE BEACH GOLF 
RACE DRIVIN 
RAMPO 

SHINOBI EX 

SIM CITY 2000 
TAMA 

TOM CAT HALLEY 
VAN BATTLE 
VICTORY GOAL 
VIRTUA HANG ON 
VIRTUA HYDELIDE 
VIRTUA TENNIS 


fata 


e _ermse 


169.000 

TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
169.000 

TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
149.000 

TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
149.000 

TELEFONA 
169.000 

TELEFONA 
149.000 

149.000 

TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 


TELEFONA 


TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 


TELEFONA PER | GAMES 


NON IN LISTINO 


MORGANA 


SPECIALE SPECIALE 
SPECIALE SPECIALE 
SPECIALE SPECIALE 
SPECIALE SPECIALE 
SPECIALE SPECIALE 


NI 


VIENI A TROVARCI 
INVIA DALMAZIA 424 
PISTOIA 


OPPURE 
TELEFONA 
SUBITO 


AFTER BURNER 
CHAOTIX 

DOOM 

FAHRENHEIT CD 
FRED COUPLES GOLF 
METAL HEAD 
MIDNIGHT RAIDERS CD 
MORTAL KIMBAT 2 
MOTHERBASE 
MOTOCROSS CHAM. 
NIGHT TRAP 

SPACE HARRIER 
STAR WARS ARCADE 
TEMPO 


139.000 
TELEFONA 
139.000 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
TELEFONA 
139.000 
TELEFONA 
119.000 
139.000 
TELEFONA 


DISPONIBILE IL 


NUOVO NEO 
PO FX 32 


3DO 


3DO + GAME 


ANOTHER WORLD 
DRAGON'S LAIR 
FIFA INT. SOCCER 
FLASH BACK 

GEX 


MAD DOG 

MEGA RACE 

NEED FOR SPEED 

OFF ROAD INT. 
QUARANTINE 

REBEL HASSAULT 
ROAD RUSH 
SAMURAI SHODOWN 
SEWER SHARK 
SHADO 


S. STREET FIGHTER 
THEME"S PARK 
TOMB 

TOTAL ECLIPSE 
TWEESTED 


PERECEABFEREESAREGRFCEARENPSEZENE E 


89.000 


3535583538 


dia —- 00 —- 00 —-— —-—# L00— 
so 
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VITIZIIE 


VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 


INTUTTA ITALIA 


DISPONIBILE 
LISTINO 
RIVENDITORI 


SATURN ZONE 


x 
dello versione o 32-bit di Super Parodius Again oko Ul- 
timate Parodius Deluxe Pack, forse uno dei migliore 
sporotutto 0 scorrimenti zontale moi creoto. Abbiamo giò 
ovuto gioca one per PlayStation, penalizzato 
da uno serie di dannati rallentomenti che ne hanno compro 
messo la giocabilità. Tuttavia, fo Konomi assicura che il gior 
per Satum sarà decisamente più 
Parodius Again include anche l'originale Parodius, fino 
od oggi disponibile solo per SNES e PC Engine DUO. Demer 
zioaità o 90-00! 
= PE 
s x 
; dp 
—— 
HARBORLAND 
» 
ee 20003 1 ML. 7 ì 
DL #}:*) 


IMAGINEER 
PICCHIADURO 
FINE MAGGIO 


Avete presente Sailor Moon? Bene, non c'entra un fico secco 
però ero bello dirlo. Soprattutto è bello che qualcuno abbia copito 
colorato mondo del picchiaduro ha stancoto ormai do tem 
po: ci vuole qualche innovazione. Qui non ce n'è tontissimo 


ma se non alîro ol { ormo: arcinofi ene 


boruti e sudaticci, ci sono dodici bellissime pulzelle a darsele 
di santo rogione e quindi, in definitivo, un punto in comune 


con Sailor Moon lo abbiamo anche se, do gui 


to vedere, il presente titolo dello Imogineor sembra deciso 


og è do 


mente più incisi meno sotto i profilo 


grafico. Alcuni fondoli 


Noggi in generale sono decisamente dettagliati Sorò pre 
e di santo ro 


il mo- 


occhino 
om Battle. Aoh, mi pioce vedere 


e donno 


s } 
p° 


BUSTUYA 
MMunSAcKk 


"& 


AL ST 


È 
SÙ 


Super Street Fighter 11, Street Fighter Il Turbo, Street Fighter ll. Champion Edition and all characters depieted tharain In name and fkeness are copyright © Capcom 1991, 1992, 1993, 199% 


rmai è risaputo: saranno le 
conversioni da coin-op a 
decretare il successo delle 
nuove console. Ora, se la Sony 
ha già stupito il mondo con il 
capolavoro della Namco - Ridge Racer - 
la Sega può contare sulla marea di 
gallate targate AM2. Tra queste, il gioco 
più atteso dai possessori del Saturn è 
sicuramente Daytona USA. 

Mega Console ha seguito da vicino tutte 
le evoluzioni successive della versione 
da casa e adesso, a un mese dall’uscita 
del gioco, è lieta di presentarvi Daytona 
USA in tutto il suo splendore. Aaayeah! 


Daytona Racing, la simulazione di corsa arcade 
può incredibile della storia, è finalmente in arrivo 
per Saturn. Come nell'originale, anche la versione 
casalinga include ben tre circuiti, uno più 
spettacolare dell'altro. 
Il primo costituisce un ottimo banco di prova per i 
veterani di Virtua Racing. Fondamentale è 
imparare in fretta a padroneggiare il poderoso 
mezzo da corsa che pilotate. La grafica è 
eccellente, soprattutto se la confrontate con le 
primissime immagini che la Sega aveva messo in 
giro . Anche, qui, ogni minimo dettaglio del circuito 
reale è stato riprodotto con cura maniacale dai 
coders giapponesi dell’AM2. 

Il secondo tracciato, Dinosaur Canyon, è 

veramente radicale distruttivo. Qui dovrete 

i 


percorrere quattro giri e gareggiare contro 
DEN trenta vetture, ma spesso vi ritroverete 
\ \ \\ fuori pista perché distratti dal superbo 
\ =" panorama. 
: Infine, l’Expert Course: venti 
a automobili e solo due giri 
da percorrere sulla 
carta non 
dovrebbero 
rappresentare 
un ostacolo 
insormontabile, 
ma dopo un 
paio di partite 
probabilmente 
cambierete idea. 
Che storia, eh? 
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LA VERSIONE DA BAR 

Il cuore di Daytona Racing è costituito dalla 
nuova mother-board sviluppata dalla Sega e 
denominata CG Model Two. Il motore grafico è così 
sofisticato da visualizzare, gestire e muovere 
qualcosa come 300.000 poligoni al secondo. Il 
coin-op può animare fino a 60 frames al secondo. 
L’'engine grafico di Daytona produce background e 
fondali caratterizzzati da qualcosa come 5,000 
poligoni mappati, e scusatemi se è poco. 
L'evoluzione rispetto a Virtua Racing e Virtua 
Fighter è netta: il Model One era in grado di 
visualizzare “solo” 180.000 poligoni al secondo, 
che corrispondono a 3.000 poligoni per ogni 
singolo frame di animazione. 


LA VERSIONE SATURN 

Il Saturn non è potente quanto il Model 2 e non 
può certamente muovere 300.000 poligoni 
mappati al secondo. Tuttavia, i maghi dell’AM2 
hanno riprodotto fedelmente la spettacolare 
grafica del coin-op, ma soprattutto la sua 
incredibile velocità. Le foto che vedete in questa 
pagina sono tratte dalla versione completa al 75%. 
Quella definitiva sarà pronta per la fine di aprile. 
La maggior parte degli elementi del coin-op sono 
già stati inseriti nella versione casalinga e 
funzionano alla grande. C'è persino l'opzione che 
permette di switchare la prospettiva in tempo reale 
con la semplice pressione di un tasto. Due dei tre 
tracciati del coin-op sono già stati incorporati, ma 
considerando che l’engine funziona a meraviglia, 
non ci vorrà molto prima che anche il terzo sia 
incluso. Le differenze più evidenti tra il coin-op e la 
versione per Saturn riguardano la grafica. Se la 
risoluzione della versione arcade era 496*384, 
quella del 32-bit Sega non supera i 320*224 e 
ovviamente il numero di poligoni su schermo è 
stato ridotto per non compromettere la velocità del 
gioco. Tuttavia, le perdite non sono così gravi come 
si potrebbe pensare. Le foto parlano da sole, 
sebbene non siano in grado di restituire l'eccelsa 
fluidità del gioco, che, nella sua incarnazione 
elettronica casalinga vanta 30 frames al secondo. 
Ogni automobile è costituita da 160 poligoni a cui 
si aggiungono i 2000 e passa che formano l’area 
di gioco su schermo. La board del coin-op era 
fornita di un engine poligonale che il Saturn non 
possiede e che quindi può solo cercare di emulare 
attraverso i chip Hitachi SH2. Ora non ci resta che 
vedere la versione definitiva. Riuscirete a resistere 
fino al mese prossimo? 


Daytono USA carà ineuso nella confezione del Saturn americano 


Sviluppato dallo stesso tenm di Out Run. Virtuo 
Fighter e Virtuo Racing, Daytono USA promette di sbriciolare 
Ridge Racar per PlayStation 


I"AM? è stato splittato în due: un team sta terminando la conversione 
di Daytono per Saturn. mentre un altra è già al lavoro <v quello di 
Virtuo Fighter 2 


la versione per Saturn include i tre percorsi 
dell'originale: Three Seven Speedway, Dinosaur Canyon e Seo Side 
Straet Galoxy! 
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Ebbene sì, cari lettori, lo 
scoop è di quelli massicci: 
abbiamo messo le mani su 
un demo incredibile svilup- 
pato dalla Scavenger, 
un’etichetta che riunisce 
ben undici team di svilup- 
po differenti, tra cui svettano svi- 
I i del calibro di Zyrinx (gli autori di 
Sub-Terrania e Red Zone) e i meno conosciuti - ma 


ì sotto etichetta Sega. Non esageriamo quando pensiamo 
.* che potrebbero rivoluzionare il panorama ludico a 32-bit. 
‘1. Le immagini che vedete in queste due pagine.- tratte da 
©. versioni ancora incomplete dei loro giochi per 32X - di- 
mostrano come le potenzialità del 32X siano state finora 
| soltanto sfiorate. Francamente pensavamo che si potesse 
realizzare roba' del genere solo su piattaforme come Sa- 
turn 0 PlayStation, ma a quanto pare anche i processori 
SH2 del 32X rullano di brutto. Anzi, secondo gli Zyrinx, il 
‘© Saturn non poi molto dal 32X in termini di po- 
| tenza. Vi ti sapere che i programmatori ci hanno rive- 
atò che alcune delle routine hanno sviluppato sul 32X 
i bbero altrettanto veloci su Saturn! Non abbiamo 
titolo annunciate dagli Scavenger è Bat- 


no io cid | 
fualmente impegnati sul set di Batman Forever hanno 
irato una serie di scene extra che saranno incluse sol 
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del fumetto. Il totale? Sedici megabittoni di violenza digitale. Come in Alien 3 
e in 20 rage i we-, hanno optato per una struttura abbastanza convenzio- b***ardo che adempie 
inzuppato di sparatorie, inse. al suo ruolo di giudice Judge Dredd. L’uni- 


Go sn il tro eroe do- | di quell’aborto iper- verso allucinante di 
e co re i tecnologico di Mega Dredd nasce dalla col- 


EL Judge Dredd è 
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poli futuristica 


a 


IE 2 
cominciato 5a) 7 SS N 


nte, quattordici prog gramma- 
tori sono al lavoro sulle numerose versioni previste. 
La trama del Lr è molto semplice ed è tratta direttamente da una delle av- 


zi è prevista, 


in forma . ole i principali i. Ta 
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N Judge Dredd rappre- non esita a spararvi 
senta uno dei vertici un colpo sul grugno 
della produzione fu- se buttate una cartac- 


Suche ice. toble e ton ego pane tutore i epa mettistica inglese. Un cia per terra. Un mix 


ivori Fid cr vero e proprio cult-co- tra un borghese picco- 


i? TE oi di cr pretenda fi mic. AI contrario della lo piccolo e Robocop. 


issacri tra ci- maggior parte dei su- Se amate alla follia - 

a vali ici livelli per-eroi americani ca- e dovreste - perso- 
ratterizzati da un’in- naggi come Lobo o 

sopportabile political Marshal Law, sap- 
correctness, Judge piate che hanno un 
Dredd è un laido grosso debito cultura- 
le nei confronti di 


cali alle strisce | 


ciano una City One massacran- laborazione di due ar- 
lente de fare, suo do i dannati criminali tisti come John Wa- 


ct i avrà 

: dea; pen , gine dei fo: che affollano le sue gner e Carlos Ezquer- 
, Judge Death e il terribi ile Mean Ma- 

chines Angel, senza dimenticare, ovviamente, Rico. Nei bassifondi della metro- 
i 00 su 7» ventiduesimo secolo - Dredd isso recu- 


strade. E’ il Punisher ra. Il padre spirituale 
del futuro, che non di Dredd è Wagner, 
crede più - e forse che lo ha concepito 


non ci ha mai creduto come un personaggio 
devastazione, como disintegra to laser, [È al potere di recupero totalmente incorrutti- 
ti if della legge e della bile, educato sin 
GAEON (Ole giustizia, per questo dall’infanzia al rispet- 
er 
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Judge Dredd è ormato di un fucile a pompa estremamente devastante, il Lawgi 
ver. L'arma è tolmente sofisticata che reagisce esclusivamente ogli impulsi di Dredd, gioc 
ché i chip che ne regolano il funzionamento sono stati programmati per operare solo in suo 
presenzo. Nel gioco, tuttavia, il Giudice potrà usufruire anche di altri strumenti di distruzio 
ne, quali fucili a colpi dirompenti, granate, bombe ad orologeria, missili o ricerca di colore. 
Potrete trasportare più di un'orma allo volta, selezionandola con lo semplice pressione di 
un tasto. Non ovrete @ disposizione un numero di proiettili infiniti, quindi cercate di dosare 
quelli che avete. Fortunatamente, munizioni extra sono reperibili un po’ dovunque... 
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Batman in un cross- 
over semplicemente leg- 
gendario. AI pari di al- 
tre produzioni tipica- 
mente inglesi (vedi lo 
splendido Dr. Who), 
Judge Dredd è rimasto 
a lungo praticamente 
sconosciuto al di fuori 
del Regno Unito, e solo 
verso la fine degli anni 
‘80 ha raccolto intorno 
a sé schiere di estimato- 
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#— === © | Laporte sonora del videogioco non è ancora stata ultimato, ma secondo le ultime indi = 

3 screzioni, i Probe non avranno a disposizione sufficiente memoria per digitalizzare lo 7 
. leggendaria battuto di Dredd, “Freeze, Perps!” (“Zampe in alto, tamorro!*, 
o.giù di.li): (:ouguriamo, iuttavia, che rimanga dollosspazio libero-per un accompagna: 
{° si “AA mento musicale che sfrutti appieno le potenzialità dol chip Yamaha del nostro-ameto 


Megadrive. 
MA QUANTO CONSUMA? È 


Se il Ronger Solitario poteva contare su Silver, Dredd non è da meno. Grazie ollo Law- ì tia 
de 


master, una futuristico motocicletta dotato di armamenti che faretibero invidio a un 
#22, il Giudice può spostarsi ropidomente elfalciare intere:schiere.di avversarirNon so- 
lo: Dredd può anche pilatore-lò Lownastet o distanza per mozzo di.un delecomando, ri- 
chitmandola in coso di bisogno..1-Probe hanno persino aggiunto: qualche. potenzialità in 
più, che non vi anticiplamo per'non rovinorvi fa sorpreso. Detto altrimenti: al' momento, 
non lo soppiamo, ma la press release dice così... 
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sppia fila, Judge nulla. 2000AD esce an- nografici. In ogni caso, che 
dd ti fa saltare la cora oggi ed è reperibi- leggetelo: ne vale ve spazza: 
odaglia grigia, puoi le presso le migliori fu- ramente la pena to via 
arne certo, La sua fi metterie italiane ad un Judge Dredd è soloun gra nr 
ofia di vita va accet- prezzo molto contenuto piccolo frammento let-- parte 
on gi udicato (3.000 lire) Oltre alle terario dell’immensa della po 


ltronde Dredd ha a vicende di Mega City produ; io ne ci ella nolazione ) ) 
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fare con gentaglia One potrete 2000AD. AI pari delle del piane TK, Oggi | vi 
| pi *i lt gp de - A gati STORE LI È ROSE qa Citv Jne n e di 
ludge Death Li anche le avve americane Marvel e {* e T* = AJ 


iice Morte im: Slaine e March 3. Esiste Detective Comics, anche provocato una serie di 


gine speculare, sim- inoltre una rivista men- la casa editrice inglese mutazioni genetiche outh carolina, Menzne 
etrica e in qualche sile dedicata esclusiva ha creato un vero € aberranti tra | soprav GA FOsro € DÉ LEGNO: 
analoga a mente al Giudice, che, proprio universo fumei vissuti. Questi ultimi si Me e Londra ci sono ri 

Death guida le sorprendentemente, si tistico regolato da leggi sono raccolti in poche spettivamente New Je 

del male che at- Dredd proprie. | disegnatori grandi Mega City, me pete e Brit-City. A! 
costantemente z Se non an- della 2000AD hanno tropoli stratificate una *!N€ di conservare una 
ARTO: d'accordo con l'in- rappresentato ogni volta simbolo del pro: qualche forma di legi. 

= Death sono gl sempre aspetto de ventiduesi gresso te. nologic la sla; Ione, Sgr Mega 

ai solo il prime ilbi della mo secolo fumettistico umano ed ora ridotte ity è retta da uomini 


batte per un dan- Play Press, che negli a partire dalla classica ad immensi centri di prescelti che incarnan 
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VIENI AVANTI, DREDDINO... 


| videogioco cominga nei bossifonds da Mega City One Alle vostre cpolle potrete nota 
te uno decrepito statua della Libertà (vedi Il Pianeta delle Scimmie) 
Ci <posfamo quindi nelle fogne della citò (vedi Robocop 3) fino ad arrivare 
nello uttodello del mole, Cursed Earth. Qui ci scontreremo con i mutanti e i 
Pork Judges. Queste sezioni sono a loro volta suddivise in tre momenti fondamentali 
al termine delle quoli dovremo superare un mega boss finale. Tra questi segnoliamo 
Judge Death e i Worbots, enormi robottoni dotati di poteri telecinetici (vedi Akira) 
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* 5 tipi di condizionamento 
* 1024 colonne giocabili 
* Riduzione a garanzia 12 per il Totocalcio 


10 e Il per Totip e Enalotto 
* Statistiche On-Line sul sistema introdotto 


Pe metodi di spoglio automatico 


EL CIR SOLO 16.900 LIRE 


Nuovo programma per lo sviluppo di 
sistemi Totocalcio, Totip e Enalotto. 


IL SISTHEMA PIÙ FACILE PER VINCERE 


PROGRAMMA E ISTRUZIONI IN ITALIANO © IN EDICOLA NELLE VERSIONI: MS-DOS © WINDOWS © AMIGA 
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ioite, o fans degli sparacchini! E’ 
cominciata una nuova era del di- 
vertimento elettronico a 32-bit: 
dopo Star Wars® Arcade arriva un 
secondo blastatutto poligonale 
sviluppato da quei mandrilli della Sega: Stel- 
lar Assault. Mega Console ve lo presenta in 
anteprima con l’abituale tempismo... 


Dopo aver monopolizzato la scena videoludica de- 
gli anni ‘80, oggi gli sparatutto sono praticamente 
scomparsi dalla produzione a 16 bit. Nel 1994 so- 
no usciti veramente pochissimi titoli per Megadrive, 
tanto che non è esagerato lamentare l'estinzione 
della categoria. Ve li ricordate giochi come X-Ran- 
ger? | capolavori della Technosoft? Giurassici. Or- 
mai ai fans dei blastatutto non resta che darsi 
all’ippica oppure sciropparsi un bel 32X. Ebbene 
sì, la lista delle uscite previste per l'upgrade a 32- 
bit della Sega include una serie di sparatutto deci- 
samente interessanti. Oltre all’eccellente Star 
Wars® Arcade, fedele conversione di Virtua Star 
Wars® (recensita qualche mese fa proprio su que- 
ste pagine) e a Motherbase (un clone di Zaxxon), 
si aggiunge ora Stellar Assault. 

Precedentemente conosciuto come Bullet Fighters, 
Stellar Assault si svolge in un ambiente spaziale 
interamente tridimensionale. A differenza di Star 
Wars® Arcade, nel quale eravamo costretti a se- 
guire un itinerario ben preciso, qui possiamo muo- 
verci in tutte le direzioni, in quanto l’area di gioco 
è a 360 gradi. Come sapete ormai benissimo, i 
chip Hitachi permettono al Mega 32X di visualizza- 
re fino a 50.000 poligoni mappati al secondo e 
Stellar Assault ne sfrutta parecchi. In questa si- 
mulazione spaziale potrete scegliere il vostro cac- 
cia interstellare tra i due disponibili: il Feathers 1 e 
il Feathers 2. Le prestazioni delle due astronavi so- 
no notevolmente differenti: la prima ha dimensioni 
più ridotte, ma è estremamente veloce ed agile. 
Dotato di un'eccellente accelerazione, il Feathers 1 
è il più indicato per superare le numerose barriere 
di asteroidi o per sfuggire rapidamente alle con- 
troffensive aliene. Tuttavia ha un grande limite: 
una corazza poco resistente. Su questo piano, il 
Feathers 2 è decisamente più affidabile, in quanto 
possiede una serie di scudi capaci di limitare note- 
volmente i danni provocati dai siluri dei nemici. Il 
Feathers 2 - consigliato ai neofiti - è decisamente 
più grande del primo modello, e ospita due piloti, 
uno dei quali si occupa esclusivamente della ge- 
stione degli armamenti. Infatti - come in Star 
Wars® Arcade - è stata inclusa l'opzione di gioco 
simultaneo per due players. Mentre uno dei due pi- 
lota la navicella, l’altro si occupa di affettare le na- 
vi aliene a colpi di laser. Rispetto a Star Wars® 
Arcade, tuttavia, qui lo sforzo per centrare i bersa- 
gli sarà maggiore, per via dell’area di gioco assai 
più estesa. Non solo: i combattimenti sono resi più 
difficili dal livello di Intelligenza Artificiale dei vo- 
stri avversari, capaci di “imparare” la vostra stra- 
tegia di attacco e di pianificare rapidamente con- 
tromisure. Purtroppo i programmatori della Sega 
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non hanno incluso la possibilità di selezionare più 
di una visuale di gioco - a differenza di Virtua Ra- 
cing Deluxe - ma per sopperire alla mancanza è 
stato incluso un replay chiamato Trace Play che vi 
permette di rivedere i momenti più esaltanti dei vo- 
stri combattimenti siderali come se li aveste video- 
registrati, una possibilità questa presente anche in 
Street Racer per Megadrive o in numerose simu- 
lazioni di corsa per PC. 
| programmatori della Sega hanno sfruttato ab- 
bondantemente i chip audio del 32X, includendo 
una serie di frasi digitalizzate che dovrebbero su- 
perare lo standard settato dal magnifico Silpheed, 


tutt'oggi uno dei migliori sparaspara mai realizzati 
su una console Sega. 
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Cannoni perforanti! Laser protonici! Alabarda spaziale! No, forse quella 


era un'altra cosa... 
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LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA CORTESIA, : 
CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE, 
SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
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LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA CORTESIA, 
CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE, 
SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
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LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA CORTESIA, 
CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE, 
SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
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LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA CORTESIA, 
CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE, 
SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
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Lo schema generale del gioco ha ben poco di originale e l'accento 
è stato posto soprattutto sulla giocabilità. Le ombientazioni e in 
generale l'aspetto grafico globale somigliano non poco ai titoli 
della serie Sonic, anche se in termini di giocabilità Izzy è molto 
più vicino a Cool Spot. Il gioco comunque si sviluppa in mo- 
niera tutt'altro che lineare con il giocatore che è costretto a spo 
storsi avanti e indietro per gli schemi alla ricerca di bonus, punti 
ed oggetti necessari per poter proseguire. Molto importanza rive- 
stono le medaglie disseminate per i vari livelli: infatti basta un 
semplice contatto con i nemici per mettervi in serio pericolo di morle e un secondo colpo risulta fatale. Qui entrano in gioco le 
sopracitate medaglie: ogni tre esemplari raccolti, guodagnerete un tot di energia così da poter continuare indisturbati 


U LLLUTTUTNEZUULLLU. et 


PREVIEN-MEGADANE 


ono nfatti nascoste nei È 
nporaneomente gi propri nemia. FParticolarmi 


posti particolormi 


Ro 


[sisi fees 


. ì | } » 


L da 
pporire to scritta intern 


ne di accedere 00 a 


i bre DE L,, ' 
progron matori vogliono che Izzy catturi la vostra attenzion 
: ' } 
“ po e così ecco che, se CODEnNdona! il vostro Dei 
sd; ma afaick ' 
SIDIFSI Con simpatiche onimazio 
Miore con gli anelli Si 
trotto di uno pototo 
: | IT 
potervi colare meglio nell 
mostrarvi tutto quello 


gioco, vi mostra onch 


I firca cOMoL$ 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 


MEGACONSOLE Bi 


longevità del gioco 


5 MEGA CONSOLE 


5° PRENCH OX: 


| Chaotix vanta una serie di finali differenti che accrescono non poco la 


opo la mega anteprima del mese 
scorso, Mega Console torna a 
colpire con Chaotix, il primo spin- 
off a 32-bit della saga di Sonic. 


lutti si aspettavano che la Sega 
avrebbe supportato il lancio del 32X con una 
nuova avventura di Sonic. Si è parlato più di una 
volta di una conversione di SegaSonic, il coin-op 
isometrico, e invece... Ciccia. Sono passati quasi 
sei mesi dal lancio dell’upgrade a 32-bit Sega e del 
porcospino blu non si è vista neppure l'ombra. 
Mmm, il primo Sonic The Hedgehog è uscito solo 
due anni dopo la commercializzazione del 
Megadrive. Dovremo aspettare tanto per vederlo 
sul 32X? Ma chi se ne frega, dopotutto? La Sega 
sta lavorando ad un platform radicale distruttivo 
che promette di far dimenticare Sonic in mezzo 
nanosecondo. Sonic chi? Visto: già scordato... 
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Orbene, il gioco in questione è Chaotix, il primo 
platform “alla Sonic” a non includere Sonic. 
Ebbene sì, il cast di questo giochillo a 32-bit è in 
larga parte inedito rispetto a quello che abbiamo 
imparato a conoscere con i platform a 16-bit, il che 
ci porta ad avanzare un ardito parallelismo: 
Chaotix sta a Sonic come Star Trek: The Next 
Generation sta allo Star Trek originale... Un 
elemento di raccordo tra le due serie tuttavia c'è: 
Knuckles - co-star di Sonic The Hedgehog 3 e 
protagonista di Sonic & Knuckles - riconfermato 
anche in Chaotix, un platform da 24 mega bittoni 
che dovrebbe finalmente rendere giustizia alle 
potenzialità del 32X, cosa che non si può certo dire 
della maggior parte dei giochi visti finora. 

Le immagini di questo speciale sono tratte da una 
versione completa al 60% e tuttavia già danno 
un'idea dell'incredibile ricchezza grafica del nuovo 
platform Sega. Ma andiamo con ordine. 


CHAOTIX 


montabili 


controllate comunque due sprites, il che dovrebbe conseguentemente raddoppiare il 
livello generale di incosinamento. Ogni volta che dirigete il vostro sprite da una par 
te, non potele prescindere dal fatto che l'altro tizio è legato a voi. Se non prendete il 
giusto slancio quando saltate un precipizio, la forza di gravità avrà la meglio e preci- 
piterete entrambi. Ma il secondo omino non è semplice zavorra. Come in Donkey 
Kong Country per SNES, il vostro compagno può rivelarsi indispensabile per superare olcuni ostacoli altrimenti insor 


Uno degli aspetti più interessanti di Chaotix è dota dall'originalità del gome 
play. A differenza dei giochi di piattaforme convenzionali in cui guidate un sempli- 
te sprites attraverso una serie di livelli più 
o meno incosinati, in Chaotix control. 
late due beoti alla volta, legati tra loro da 
uno bando elastica. Ebbene sì, avete letto 
bene: anche nel modo di gioco singolo, 


Chaotix è il primo platform Il cospicuo demo che abbiamo visto ha dissipato ogni dubbio sulla giocobilità di Chaotix. Per i più scors... ehm, per i meno 
Sega caratterizzato do una dop- esperti è possibile fare un po' di pratica primo di buttarsi nella mischia... Non solo: le mosse basilari sono addirittura mostra- 
pia modalità di gioco di tipo coo- te su schermo con l'ausilio di diagrammi ed immogini. | più sgamati possono comun- 
perativo. A dire il vero avevamo que saltare il tutto ed accedere direttamente al gioco vero e proprio. 

già visto una forma di coopera- 
zione in Sonic The Hed- 
gehog 3 e in Sonic & 


STRETCH! 

Ancorando il vostro partner e correndo co 
Knuckles, ma in questo in- me degli ossessi, potete allungare al massi- 
credibile platform a 32-bit, i due mo la banda elastica creando una tensione 
personaggi sono letteralmente “inseporabili”, per dirla alla Cronemberg. Come BOING! 

potrete immaginare, è Rilosciondo il pulsante, potrete sfruttare la tensione accumulato sull'elostico in due 
tutt'altro che facile guidore i modi. A mò di catopulto, sviluppando uno 
due tizi, almeno le prime slancio devastante che vi permette di sorvo- 
volte, quindi un po' di prati- lare ostacoli quali precipizi o scolaresche di tarpani in gita... 


ca è caldamente consiglia- SQUISH! 
to... Chaotix vanta oltre oppure scagliore il vostro partner a tutta birra contro gli avversari, sbriciolandoli 
25 livelli e sorà disponibile come dei Colussi sotto un Caterpillar. > 


all’inizio di giugno, sempre e Fisse i 
solo per 32X! 


La palette grafica di Chaotix rende giustizia al 32X: rispetto d x 
a Sonic 3 il numero di colori è quadruplicato! 


In Chaotix incontreremo un nuovo personaggio della assurda cricca di 
Sonic: Espio il Camaleonte, Charmy Bee l'Ape, Vector il Coccodrillo... 


Incorporare delle sezioni speciali nei platform Sega è diventata una consolidata 
tradizione e Chaotix non sfugge alla regolo. | bonus stages dell'ultimo fatica 
della grande “5” sono addirittura sensazionali e dimostrano la superiorità 
dell'hardware del 32X sulle altre piattaforme o 16-bit attualmente in circolazione, 
Jaguar compreso (eh, eh, eh). Chaotix vanta tre sezioni spetiali, anche se il 
demo giocobile che abbiomo visionato ne includeva solo due. Nella prima precipi- 
tote a velocità worp all'interno 
di un tunnel rotante strapieno di 
bonus e power-up, ma anche di uscite. L'obiettivo è chiaramente quello di 
cattare al volo i bonus evitando accuratamente le scritte “exit”, che porreb- 
bero fine alla cuccagno. Il treddì è impressionante e l'incredibile velocità di 
questo sezione la rende sconsigliabile dopo i pasti. Il secondo bonus stoge 
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Chaotix vanta uno scherma 


una sezione del gioco, potete se 
lezionare quella successiva anzi 


tico, proprio come nel bellissimo 
Gunstar Heroes dello 
Treasure. Il vostro personaggio 
si trova dovonti a un pannello in 
movimento: premendo il pulsan 
te al momento giusto potete ac 
cedere ai mondi successivi. Non 
solo: se il vostro partner non vi 
soddisfa (ehm...) potete sem- 


pre dropparlo al termine di un livello e sceglierne un altro. Ricordate però che 
quando si cambia la strada vecchia per la nuovo, si so quel che si loscio, ma 


non quel che si trova... Cora vecchia saggezza popolare. 


Chaotix non è il titolo dell'ultima compilation techno di Molella, ma 
un mega platform da 24 Mbit targato Sega! 
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to di presentazione all'inizio di 
ogni livello che ne anticipa i con- 
tenuti e le peculiarità. Dopo 
aver completato con successo 


ché procedere in modo sistema: 
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af cata ae “pomeriggio”, “sera” e 
storia, eh? 


Ok, Somic non c'è, e allora? Vi sembra forse un buon motivo per buttare il giochillo nel 


cestino? Ekkekatz, anche Chaotix 


ho una sua dignità. Mega Console vi presenta in anteprima i primi quattro personaggi: Knuckles, Espio, Vector e 
Charmy Bee. A questi si aggiungono Bomb, Mighty ed Heaby. Una bella ciurma, non c'è che dire... 


KNUCKLES 


ESPIO 

Un simpotico cama- 
leonte, assolutamen- 
te incapace nell'ar- 
rampicamento, ma 
dotato di una coda 
rotante ultra-potente. Pur non essendo veloce come Knuckles, 
Espio è partico 
lormente agile in 
piano... 


VECTOR 
coccodrillo... 


questo... Fatto sta 
che Vector è il ti- 
zio più veloce del 
gruppo e può costì- 
tuire un poriner ec 
cellente in un livello 
come Speed Slicer... 


CHARMY BEE 


Lo cugina dell'Ape Mogà. Minuta e timido, Charmy Bee vi sorpren- 
derà con le sue battute pungenti. Vola spensierata nei cieli blu di Chao- 
tix ed è particolarmente adatto ad affrontare un livello oereo come Ama- 
zing Arena 


Nonostante il nome, ha poco a che fare con i pneumatici. Vector è un 
Anzi, no, un alligatore. 
non ho ancora capito la differenza tra cammello e dromedario, se è per 


Una vecchia conoscenza, già incontrata in Somic the Hedgehog 
3 e Sonic & Knuckles, l' 
Chaotix i suoi super poteri: Knuckles vola come un fringuello e si 
arrampica meglio dell'Uomo Ragno. 


echidna-Predator mantiene anche in 
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schermo di questo splendido Wi rnicul EI I 
platform. L'architettura dei livelli - d î i LISI i 

è molto più complessa rispetto ai "- MLA ee Ti i ' 

precedenti giochi a 16-bît, com- I { î td PLATFORM 


preso il bellissimo Somic CD. 
La polette di colori impiegata rende finalmente giustizia olle notevoli copacità ] “4 À ferisce 
i “a dl 32X: vi bosti sopere ce ri: Mei. . DATA DI USCITA 

spetto a Sonic & Knuck- 
les, il numero di colori su GIUGNO 
schermo è stato quasi quadrupli- _ 
cato. Checkate la Techno Tower 
0 Madness Marina se non ci cre- 
dete... Anche lo scrolling è sta- 
to pompato di brutto: gli inse- RINGS 247 
guimenti in Speed Slicer vi lasce- MITE 0/6 
ranno davvero mozzafiato... 

Un'altra innovazione rispetto ai platform convenzionali è data dallo possibilità 

di selezionore il tempo di gioco preferito: “mottina”, “pomeriggio”, “sera” e 

“notte”. Un po’ come in Sensible Soccer, in cui potete cambiare lo stagione a 

vostro piacimento. Cherotix fa ampio uso delle tecniche di scaling hardware 

del 32X. Uno dei migliori esempi in questo senso è costituita dalla possibilità di 

espandere o rimpicciolire i vostri personaggi grazie o goduriosi power-up. Pote- 

te inoltre scoraventore i torponi fuori dollo schermo con un gradevole effetto 

tridimensionale... 
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conquistarlo. La cosa più assurda 
però è che il beota in questione non vuole solo di- 
ventare l’unico signore incontrastato del nostro 
pianeta, ma vuole addirittura rimanere l’unica for- 
ma di vita intelligente (beh, adesso non esageria- 
mo!) esistente su di esso! Per far ciò al pazzoide, 
che risponde al nome di Epsilon Eagle, sono venute 
in mente tre diverse possibilità: la prima è quella 
di rendere tutti gli abitanti della terra totalmente 
deficienti tramite la trasmissione per 24 ore al 
giorno di programmi televisivi tipo Non è la Rai, 
Il Processo di Biscardi e così via. Seconda, con- 
vincere tutti gli abitanti del pianeta a trasferirsi 
spontaneamente su di un altro corpo celeste e ter- 
za quello di sterminare tutta la razza umana utiliz- 
zando i suoi immani poteri. Inutile dire che, alla fi- 
ne della fiera, il caro Dottor, Lup Mannar, Gran Figl 
di... decise di optare per la terza possibilità. Quel- 
lo che però il beota non sapeva era che alcuni 
scienziati, memori di tutti gli altri giochi del genere 
usciti finora si erano già preparati ad affrontare 
una simile eventualità costruendo un super fighter 
armato fino ai denti! Bella lì gente; adesso si che si 
sarà da divertirsi! 


Realizzato dai ragazzi della Treasure, Alien Sol- 
dier si rivela essere un titolo davvero spettacolare 
dal punto di vista meramente audiovisivo, nonché 
un gioco piuttosto particolare, ma andiamo con or- 
dine. Tanto per cominciare sappiate che il game in 
questione vanta la bellezza di 25 livelli e, cosa ab- 
bastanza inusuale, avrete solo 25 minuti di tempo 
per portarli tutti a termine. Il passaggio da uno sta- 
ge all’altro viene gestito tramite un comodo sistema 
di password mentre, stranamente, i livelli di diffi- 
coltà che avrete a vostra disposizione saranno solo 
2 (Very Easy e Very Hard). Ad un primo impatto 
con questo prodotto si è portati a pensare di trovar- 
si di fronte al solito giochillo blasta tutto in perfetto 
“stile Contra”. Una volta che si incomincia a gioca- 
re però si scopre che la struttura di Alien Soldier è 
totalmente diversa da quella di tutti gli altri titoli 
dello stesso genere esistenti su Megadrive. Solita- 
mente infatti siamo stati abituati a game composti 
da un certo numero di livelli di discreta lunghezza 
alla fine dei quali ci trovavamo a dover affrontare il 
solito megaboss. In tutti i casi però la scarpinata 
che ci portava al cospetto di siffatto ammasso di 
schifezza era, ed è sempre stata, piuttosto lunga ed 
irta di ostacoli. In Alien Soldier invece i vari livelli 
di gioco si rivelano esser poco più che delle forma- 
lità, una sorta di brevissima anticamera della dura- 
ta massima di 30 secondi, alla fine dei quali ci at- 
tenderà il solito mostro di fine livello ultramassiccio. 
Volendo fare un paragone dire che i ragazzi della 
Treasure hanno tratto ispirazione dalla versione 


, » 


SNES di Megaman X. 
Anche qui infatti ci tro- 
veremo a dover af- 
frontare degli avversa- 
ri veramente potenti 
ognuno dei quali sarà 
dotato di una tecnica 
di lotta particolare. Al- 
cuni di voi potrebbero 
storcere il naso di fron- 
te ad una simile noti- 
zia, ma vi assicuro che 
non è proprio il caso. 
Fondamentalmente si 
tratta di un nuovo tipo 
di approccio a questo 
genere di game che 
pone l'accento sugli 
scontri 1 Vs 1 piuttosto 
che sulle classiche fa- 
giolade a livello. Natu- 
ralmente, come accade 
sempre in questo ge- 
nere di titoli, anche qui 
avrete a vostra dispo- 
sizione una vasta serie 
di armi ognuna delle 
quali risulterà più o 
meno efficace a secon- 
da degli avversari. 
Un'altra trovata degna 
di lode è data dalla 
possibilità, oltre che di 
far camminare il nostro prode paladino su soffitti e 
di lanciarlo in poderosi scatti, di raddoppiare il vo- 
lume di fuoco prodotto dal nostro garzoncello 
scherzoso. Normalmente infatti il nostro omino lan- 
cerà i propri proiettiloni da un solo braccio, ma pre- 
mendo in basso ed A vedrete accadere una cosa 
abbastanza particolare: l'armatura del pischello di- 
venterà da argentea ad aurea e, a questo punto, 
quando farete fuoco vedrete i proiettili fuoriuscire 
da entrambi gli arti del nostro fighter. Graficamente 
parlando bisogna dire che Alien Soldier risulta un 
buon gioco; gli sprite dei personaggi sono piuttosto 
grossi, abbastanza ben definiti e animati in manie- 
ra fluida. | vari boss risultano davvero massicci, tut- 
tavia, durante alcuni combattimenti, è possibile ri- 
scontrare alcuni rallentamenti e qualche sfarfallio 
piuttosto fastidioso. A mio modo di vedere l’unico 
difetto di questo prodotto risiede, oltre che in un si- 
stema di selezione delle armi non proprio comodo, 
nell’estrema linearità della struttura di gioco. Infatti 
l’unica cosa che vi verrà richiesta qui sarà sempre e 
solo quella di andare avanti massacrando mostri. E’ 
anche vero che ognuno dei boss che dovrete affron- 
tare sarà dotato di una particolare tecnica di lotta 
tuttavia, a lungo andare, ho trovato il tutto un po’ 
ripetitivo e monotono. C‘est la vie! 
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Sinceramente devo dire di esser rimasto un po’ perplesso di 
fronte ad Alien Soldier. Indubbiamente si tratta di un titolo 
ben realizzato e dotato di una struttura e di un gameplay ab- 
bastanza inusuali, tuttavia c'è qualcosa che non mi convince fi- 
no in fondo. Le prime partite sono davvero esaltanti ed ogni qualvolta fa- 
te saltare un mostro venite percorsi da un fremito. Poi l'eccitazione sale 
man mano che si percorre il livello successivo con la mente già rivolta 
al pensiero del prossimo Boss che ci toccherà affrontare. Fin qui 
niente da ridire quindi; tuttavia, a lungo andare, la struttura di gio- 

co si rivela abbastanza monotona e le situazioni che vengo- i 
no riproposte sono, più o meno, sempre le stesse. Si, ok, ci ; 
troveremo di fronte a nemici sempre diversi però l'unica cosa gr 
da fare sarà solo quella di sparare, sparare e poi ancora 

sparare. Questo, naturalmente, non vuol dire che il titolo in 

questione sia brutto, anzi... Mi sembra però che i ragazzi del- 


la Treasurerabbiano preso l’idea che sta alla base della struttura 
di quesio i cupati di fici 
più di LE tutti 


presi dalla grafica] è©n il risultato 
ram Sf 


che, a causa della mancanza di @@ 


dier risulta carente per quel 
che riguarda la giocabilità 
a lungo termine. Cose che 

capitano. CRA 
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Sinceramente devo dirvi di non essere rimasto colpito molto fa- 

vorevolmente da questo titolo. Si, è vero, la grafica sarà pure 

notevole con un sacco di sprite e proiettili sempre a zonzo 

lo schermo (anche se ci sono pure alcuni rallentamenti e se 
fallii non proprio trascurabili) però è proprio la struttura di gioco che mi 
ha lasciato perplesso. E' tutto dannatamente troppo uguale e, a parte i 
fondali ed i vari boss di fine livello, non ci sono grossi differenze che ca- 
ratterizzano un livello e l’altro. Sinceramente avrei preferito un’imposta- 
zione alla Megaman X, con stage lunghi inframmezzati da un bel 
guardiano di metà livello per giungere infine al cospetto del solito mostro 
cattivo, cattivo. Così facendo i programmatori avrebbero avuto la possi- 
bilità di inserire elementi per rendere la struttura un po’ più dinamica e 
varia. In questo caso invece ci troviamo a dover fare sempre la solita co- 
sa: sparare cercando di eliminare il mostro che abbiamo di fronte nel più 
breve tempo possibile. Fonda Imente non si tratta di un brutto gioco 
però, a mio giudizio, non sito di un titolo esaltante. Che 
peccato, vero? 
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hi da piccino non ha mai so- 
gnato di cavalcare un drago- 
ne? Già ci eravamo andati vicino 
ne La Storia Infinita, ma in quel 


caso l’animale con cui si scorraz- 
zava nei cieli era una sorta di cane gigante, al- 
tro che drago. La Sega ci dà ora la possibilità di 
solcare la volta celeste trascinati dallo sbatter 
d'ali del leggendario animale tramite l'ormai 
arcinota fusione mentale. Già, proprio come quella 
che nella versione cinematografica di Star Trek 
l’appuntito Spock aveva praticato all’ignaro dottor 
Mc Coy. Questa volta però non sarà un vulcaniano 
a praticarla bensì un giovane guerriero 
capace di comandare le armi di di- 
struzione più insidiose e temibi- A” 
li che esistano al mondo: i er 
dragoni. Il guerriero in de 
questione, ormai moren- _ 
te, trasmetterà infatti la i 
propria anima a voi prima 
che il suo corpo schiatti definiti- 
vamente. Con essa vi sa- 
ranno infuse tut- 
te le sue co- 
noscen- 
ze e 
capa- 
cità, ivi compresa quella di caval- 
care i draghi e l’abilità nel combatte- 
re con essi. Purtroppo 
però, nell’accozzaglia 
di informazioni che giungeran- \ 
no al vostro cervello di semplice 
cacciatore di creature striscianti, 
sarà compresa anche la missione 
più o meno suicida che il giovane 
guerriero doveva portare a termine e 
che ora spetterà a voi, guidati come 
siete da quell’irrefrenabile ed inspie- 
gabile desiderio di prendere sotto- 
gamba il vostro dragone e di lanciar- 
vi impavidi verso una morte quasi si- 
cura. Eh, cosa non si farebbe per ap- 
parire sulle prime pagine dei quoti- 
diani... 
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La prima impressione che si ha assistendo alla presentazione e 
alle prime fasi di gioco di Panzer Dragoon non può che essere 
ottima. Le sequenze animate in 3D che compongono l'intro so- 
no semplicemente ipnotiche e la maestria con cui la grafica 
anima uomini e cose può incantare chiunque. Cosa dire poi 
del sonoro che si fonde a meraviglia con l'atmosfera che scaturisce dalle 
lunghe scene animate della magnifica presentazione? Bella davvero, pec- 
cato solo che non sia a tutto schermo... | problemi iniziano quando inizia 
il gioco vero e proprio. La grafica rimane sempre a ottimi livelli, con lo 
sprite del dragone animato in modo stupendo, così come gli sprite avver- 
sari anche se, a dire il vero, non c'è tutta quella varietà che ci si aspetta- 
va. Lo stesso identico ragionamento vale per il sonoro: i temi musicali so- 
no semplicemente ipnotici ed epocali e si sposano alla perfezione con 
l'atmosfera del gioco. 

Il concept, purtroppo, è un po’ troppo banale: bisogna semplicemente 
posizionare un puntatore sugli avversari e sparare coi missili teleguidati 
o coi normali proiettili, di coda, dai lati del drago o davanti; il tutto sen- 
za contare che i missili teleguidati sono illimitati e facilitano non poco il 
vostro compito. Vi sono alcune fasi, oltretutto, dove la libertà dei vostri 
movimenti è davvero ridotta: o andate esattamente dove e come dove- 
te andare o vi ci porterà di forza la macchina. Che dire poi della 
tanto temuta “sindrome di Space Harrier”? Non sono affatto rari i 
casi in cui il puntatore vi urato dallo sbattere delle vostre ali 

o dalle esplosioni, cosa ©he fé gravosa la vostra situazione, 
potrebbe farvi irritare no. 
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COMMENTO 


Sono d'accordo con Char nell’asse- 
rire che Panzer Dragoon abbia un 
ottimo impatto grafico, ma questo 
non basta, almeno non ora e non 
su una macchina come il Saturn. Il 
gioco è davvero limitato. Va bene, ci sono 
punti in cui non è raro trovarsi in mezzo ad 
una marea di sprite avversari ed essere prota- 
gonisti di raid davvero frenetici, ma parimenti 
esistono punti in cui svolicchierete per un tot 
senza neppure l'ombra di un avversario sul 
radar. Poi, diciamolo francamente, io non ve- 
do tutto questo giocone: prendere a cavallo 
un dragone e viaggiare in 3D posizionando 
un puntatore può senz'altro essere un'espe- 
rienza esaltante sulle prime, ma di certo non 
si distingue per quanto riguarda l’innovazio- 
ne. Certo, a onor del vero, è possibile blasta- 
re in quattro visuali e non solo gli oggetti che 
vi stanno innanzi, ma questo non mi 
pare un motivo sufficiente per de- 
finire Panzer Dragoon un classi- 
co, anzi... Sarebbe sicuramente 
stato meglio se le sezioni non fos- 
sero state a corridoi oppure se 
ci fossero state aree di bla- 
staggio più estese: qui ci si 
sente un po' troppo ristretti 
nei movimenti imposti al dra- 
gone. Purtroppo vi è un unico 
livello di difficoltà, ma almeno 
i continue non sono infiniti, an- 
che perché non sarà affatto im- 
presa ardua arrivare al boss fi- 
nale del terzo stage già alla pri- 
ma partita. 

Non si può certo dire che affer- 


mare cherPanzer Dragoon sia 
quel gran titolone c ; mpre- 


si, si aspettavano. 


no 
dirà 


MEGA CONSOLE 


CASA PRODUTTRICE 


DISTRIBUZIONE 


NUMERO GIOCATORI 


REVIEW MEGADRIVE 


rnold Schwarzenegger è uno dei pochi 
uomini al mondo che prima di tirare le 
cuoia potrà dire di avere vissuto due 
volte, come James Bond. Il colosso au- 
striaco ha vissuto la sua prima vita 
nell'ambiente del culturismo, sollevando pesi, sfi- 
dando a braccio di ferro Lou Ferri- 
gno (meglio noto come l’Incredibi- 
le Hulk della televisione) e facen- 
do da testimonial a una serie di 
attrezzi ginnici in una pubblicità 
apparsa pure sul Monello. Per 
quanto riguarda la sua seconda 
e molto più godibile vita... Beh, 
Arnold la sta vivendo tuttora 
nell'ambiente delio spettacolo 
come protagonista di kolossal 
d'azione: da Terminator a 
Predator, da Danko ca Codice 

“© ran se Lei Magnum, da Totali Recali a 
Conke.ede © ” Last Action Hero. Quest'ulti- 
mo film, diversamente da 
quelli precedenti, è stato un 
fiasco tale da scalfire, seppur 
solo un pochettino, il mito di Schwarzie. 

Ma grazie al regista James Cameron e True Lies, 
una parodia di James Bond strapiena di favolosi ef- 
tetti speciali e sbalorditive scene d'azione (per non 
parlare delle grazie mozzafiato di Jamie Lee Curtis), 
il montagnoso attore è tornato prepotentemente alla 
ribalta, tanto che in seguito ha potuto permettersi 
persino di portare il pancione nella commedia Ju- 
nior senza il timore di indignare i propri fans. In at- 
tesa di rivedere Arnie nel recentemente annunciato 
Crusades (un’epopea medievale dal budget, pare, 
spaventosamente alto), possiamo ora controllare il 
suo alter-ego digitale in questa riduzione videoludi- 
ca del filmone di Cameron. 


E’ QUI LA FESTA? 
Harry fa irruzione nel castello allo sco- 
po di ottenere informazioni di vitale 
importanza do un computer situato al 
piano superiore della costruzione. Dopo 
aver raccolto i dati, avrete pochi istanti 
a disposizione per fuggire prima che la 


SICUFEZZO Vengo O pizzicorvi. 


no a Harry che Aziz si nasconde in un 
centro commerciale, Qui, lo presenza di 
persone che fanno il loro shopping del 
sobato pomeriggio rende estremamente 
rischioso lo scombio di fuoco. 


SCHWARZENEVE 
Mentre la sicurezza prende contromisy- 
re adeguate per impedire che Harry 
prenda il largo assieme alle informo- 
zioni segrete oppena trafugote, il no- 
stro super agente cerca lo salvezza fra 
le colline circostanti. E' come essere fra grattocielo, viene la 
l'incudine e il mortello: aree fitte di al- parte davvero emo- 
beri lo proteggono dolle calorose attenzioni di sciatori e “gotti delle nevi”, ma al em- —zionante: inseguire Aziz attraverso il parco. Qui di innocenti ce ne 
po stesso rallentono i suoi passi, permettendo all'elicottero di centrarlo con maggior —sono molto meno, a porte qualche vagabondo e gli allievi di Tai 
precisione. Choi! 


FLUSHING OPERATION 
Dopo che Harry è salito su un cavallo, 
seminoto distruzio- 
ne in un lussuoso 
albergo e caduto 
dalla cima di un 
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COMMENTO 


Lo sparatutto con visuale aerea è un tipo di gioco abbastanza 

raro a vedersi sul Megadrive, quindi True Lies è, sotto que- 

B st'aspetto, il benvenuto. Inoltre dovrebbe incontrare i favori di 

tutti i patiti di sangue e armi da fuoco, dato che in questo gio- 

co è possibile vedere una grande quantità di ambedue le cose. Fregan- 
dosene assolutamente di tutte le polemiche sulla violenza nei videogames, 
True Lies offre una quantità esorbitante di morti ammazzati. Tuttavia, 
pur essendo impegnativo e abbastanza divertente, il gioco risulta privo di 
spettacolarità e parco di emozioni se paragonato al film. Va bene, il film 
poteva vantare un regista come James Cameron, un budget di 50 milioni 
di dollari e i migliori effetti speciali concepibili, ma anche riconoscendo 
ciò, non si può perdonare alla Acclaim di avere omesso alcune sequenze 
indimenticabili come la corsa a cavallo, che in una forma videoludica po- 
teva certamente regalare qualche brivido. Se poi alla povertà di stimoli 
emotivi sommiamo la scarsa incisività della grafica, è difficile apprezzare 
i tocchi umoristici forniti ca comportamento dei civili o l'originalità insita 


nell’obbligo a non coinvolgerli pi aratòrie. Insomma, True Lies non 
occupa certamente la pri 


SH mmoginorio lista della 
spesa, ma devo confessa i + Re sempre volentieri. 


GORE FOREVER 


True Lies onora la tradizione grandguignolesca della Acclaim, inaugurata con 
Mortal Kombat. In parole povere, anche in questo gioco il songue scorre a lîtri! 
Infatti, ogni volta che uccidete un nemico, questo si dimena in un tripudio di glo- 
buli rossi prima di stramazzare ol suolo. 


ARNOLD D'ARABIA 


Ricalcando abbastanza fedelmente lo trama dell'omonimo film, il videogioco di 
True Lies vede l'agente speciale Harry Tosker (Schwarzenegger) attraversare il 
mondo intero per ottenere informazioni sulle attività del terrorista mediorientale 
Aziz e i suoi accoliti, nonché mettere finolmente le moni sugli stessi criminali. Ogni 
livello trae ispirazione da una scena del film, con tonto di fotogramma digitalizza- 
to proveniente dal medesimo e un istruzione da parte del capoccia di Harry. Il bel- 
lo di tutta questa faccenda è che Harry mantiene segreta lo natura della sua pro- 
fessione sio allo moglie che al resto della fomiglio. Che storia! 


Durante il gioco, sorete chiomati a risolvere alcuni rompicapo (non eccessivamente 
complessi, fortunatamente) per poter proseguire. Di solito, le varie aree di un li- 
vello sono accessibili mediante l'uso di chiavi 0 tessere che vanno trovate anzitem 
po; dunque il gioco comporta anche qualche ispezione approfondita del territorio 
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COMMENTO DEGLI INNOCENTI 


Parlare bene di un gioco come 
True Lies, specie dopo aver visto 
l'omonimo film, è quantomai diffici- 


le: non occorre un occhio partico- CASA PRODUTTRICE { 
__ACCLAIM _ 


I IR I 2624] 


larmente allenato, infatti, per capire che quel- 

lo dell'Acclaim è il solito tie-in corri-e-spara 

che già abbiamo visto 1.206.842 volte. Da A o 
un titolone come quello di Schwarzy in effetti GENERE 

era arduo aspettarsi di meglio: alla Acclaim | 

hanno puntato a manetta sul nome e sul bel 
faccione di Arnold e adesso probabilmente 
guardano il proprio conto in banca gonfiarsi 
a dismisura. Per quanto mi riguarda, pur 
avendo apprezzato oltre ogni misura la pelli- 
cola cinematografica, starei decisamente alla . pr 


ri 
larga dal gioco, anche per la mancanza di VERSIONE 
alcune scene topiche (come quella già citata i : = a 


DISTRIBUZIONE { 


del cavallo) sima a qualcunofiqui reda è pia- 
ciuto, perciò conclùderelton un'“isenza infa- 
mia e senza lode". 
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L'inseguimento nel parco è regolare, ma dove cavolo è finito il cavallo? 
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Questi centri commerciali diventano ogni giorno più affollati... 
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LA DURA VITA 
DEL PUGILE 


Si sa, non tutti possono essere indistruttibili come la Mangusta di To- 
ronto (un “bravo!” a chi sa chi è) e così potrà anche capitarvi soccom- 
bere durante un match. Certo, si può finire KO in modo onorevole e di- 
gnitoso, ma subendo un bel po’ di danni, oppure usare l'opzione inse- 
rita in Toughman Contest e comportarsi da vili codardi gettando 
la spugna, ma uscendo tutti interi dal ring. A voi la scelta: preferite 
vivere da pecora o morire da leoni? 


COMMENTI 


La cosa che sicuramente affascina di più di questo gioco è la 
sua potenzialità tecnica: il primo gioco di boxe a 32 mega do- 
vrebbe assicurare grandi sprite, ottime animazioni e chili di 
giocabilità. Ma mentre il primo punto coglie nel segno alla 
stragrande, gli altri due sono piuttosto al di sotto delle aspettative. Le ani- 
mazioni sono molto meno curate di quello che ci si potrebbe aspettare e 
la loro velocità è talmente bassa che si potrebbe pensare di vedere un 


match al replay, senza contare le pause che avvengono talvolta dopo 
l'esecuzione di una mossa speciale! Parlando ancora di queste mosse bi- 
sogna dire che sono selezionabili da un particolare menù ed eseguibili 
durante il combattimento ma, nonostante ciò, non si ha mai precisamente 
la sensazione di avere tuttossoito controlloliiCon un po’ di pazienza pa- 
recchi di questi inconvenientii.sond sipefàbili,Fàsta comunque il rammari- 
co per un gioco che poteva essererdecisamente superiore. 


“Ti rullo di cartoni..." cantavano gli Skiantos alla fine degli anni ‘70 


COMMENTI 


Da grande fan della Electronic Arts 

quale sono, aspettavo con impa- 

zienza questa replica della casa 

americana a Super Punch Out e 
devo ammettere che, nonostante le evidenti 
pecche già evidenziate da Puck, preferisco 
Toughman Contest al titolo sopracitato. Il 
problema principale è dato dal fatto che non 
si viene a ricreare perfettamente il clima e 
l’azione della vera boxe ed è con rammarico 
che constatiamo che è dai tempi di Frank 
Bruno’s Boxing che i videogiochi di que- 
sto tipo si portano dietro questo problema. Il 
pugilato è un sport di velocità e agilità, due 
fattori che in un titolo come questo mancano 
completamente. La grafica è comunque buona 
e ci sono diversi spunti originali, ma Tough- 
man rimane una cartuccia indirizzata più a 
chi cerca un gioca arcade piuttosto che una 
simulazionesdi questo mitico sport (detto fra 
noi, adesso rieritrdl“Inori’ Mike TyY$bn e sono 
cavoli per tutti. ). 


GLOBE 


CASA PRODUTTRICE 
| uscronic ARTS | 


| DISTRIBUZIONE { 
| IMPortAZIONE 
| Versione { 
LARA 
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I mondo dei videogiochi si è molto 

spesso intrecciato con l'universo cine- 
matografico e, con il passare degli 

anni, gli eroi che sono passati dalla 

pellicola a una cartuccia (e viceversa) 

sono stati sempre più numerosi. | cosiddetti tie-in 
(ovvero i giochi basati su un film) negli ultimi han- 
no acquisito un'immensa popolarità e si è arrivati 
al punto di impossessarsi dei diritti di film piuttosto 
scarsini quali, ad esempio, il qui presente 
Warlock. Interpretato da Julian 

Sands (già protagonista di Ca- 

rm mera Con Vista, Arachnofo- 


— em za scontata; ancora una vol- 


msi Tatmrmi teo fore ei i tele un prodotto standard (di solito un ba- 
ea sonate. dul sopracitato Jullan nale platform game). Questa volta però devo 
Sands) hanno deciso di conquistare la nostra cara in parte ricredermi perché Warlock, in 
e amata terra e l’unico modo per fermarle è quello fin dei conti, non è un gioco così malva- 
di raccogliere sei rune e di utilizzarle contro di loro. gio (sarà forse perché a essere scarsa 
Purtroppo questo compito non è dei più semplici era la pellicola originale?). L'aspetto più 
dato che le rune sono sparse in tutto il mondo e so- deludente è senza dubbio la realizzazio- 


ad e_— et. bia e Boxing Helena) War- COMMENTI 
ge gear 1” ®_. lock è uscito nelle sale cine- 
e art . . tut - 
» matografiche circa due o tre : Devo ammettere di non 
arr anni fa e, vista la qualità piut- aver mai nutrito una gran- 
Î tosto deludente, non ha Ma de fiducia nei confronti dei 
ci ag r { vuto una buona accoglienza tie-in soprattutto perché nella 
eri. x sia di critica che di pubblico. dei È RE 
{a vurve FI maggior parte dei casi venivano acquistati | 
} Lem La trama del film è abbastan- 


diritti di un film di successo per cercare di 


no anche protette da una serie di creature (sia ne tecnica che, soprattutto nella grafica 


umane che animali) che si trovano sotto il controllo 
di Warlock. Da una storia del genere non poteva 
che nascere l'ennesimo platform; il gioco è diviso 
in dodici livelli a scrolling multi-direzionale 

nei quali voi, impersonando i panni dell'eroe di tur- 
no, dovrete riuscire a sfuggire agli attacchi nemici e 
di ritrovare le rune che sono posizionate ogni due 


dei personaggi e dei fondali, è veramen- 
te infima. Il sonoro si attesta più o meno 
sugli stessi livelli, ma gli aspetti dove 
Warlock ha da giocare le sue carte mi- 
gliori sono la giocabilità e la longevità. 
L'azione, che inizialmente può sembrare 


stage. Ovviamente non potete affrontare questa leggermente lenta e monotona, guada- 
missione completamente disarmati; avete quindi in gna ritmo dopo pochi livelli e già a par- 
dotazione un numero illimitato di sfere di energia tire dal quarto ci si trova immersi in una 
utilissime per eliminare i ragni giganti, gli esseri lotta senza neanche un attimo di pausa. 
umani controllati da Warlock e i Critters. Anche Proprio questo è forse un altro piccolo 


Warlock in alcune sezioni fa la propria comparsa e, — IIPETTSNTARATE YIAERI PARI PET VAT ASBI IPIITTARRTRA 


ovviamente, per sconfiggerlo sono necessari una 
grande quantità di colpi (per uccidere gli avversari 
sopracitati ne bastano solamente tre). Inutile sottoli- 
neare che il nostro caro nemico è anche dotato di 
una serie di armi veramente potenti sia in attacco 
che in difesa quali, ad esempio, delle palle di fuoco 

e uno scudo di energia. 


cresce infatti troppo rapidamente e in di- 
verse situazioni può capitare di trovarsi 
circondati da un buon numero di nemici 
e di morire spesso nello stesso punto (e 
purtroppo ogni.volta che si muore si rico- 
mincia il livellosdalitinizio). Un titolo adatto 


— - . nei livelli più avanzati so- esperti e che è rovinato da una grafica e da 
no presenti anche un'’in- un sonoro piuttosto 


n sl Uto dg pozze di acido e molto j 
1 NON dai nic miti altro. Fortunatamen- N 
DS S si 


...0 io lancio una Frenesia dei Necromutanti! mando ai commen- 
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gente quantità di ostacoli 
fi » più o meno naturali quali 


te il gioco non rag- 
ii 4 giunge i livelli me- 
diocri del film, ma 
per queste e altre 
annotazioni vi ri- 


Lv 
> 


ti... 


grezzi (è co- 
munque 
meglio 


del film, 


posso 
assicu- 
rare). 


A proposito di film brutti, l'avete visto Frankenstein? Semplicemente 


tu 


COMMENTI 


Devo dire che le mie prime impres- 

sioni su Warlock sono state 

tutt'altro che positive. La scadente 

realizzazione tecnica mi aveva ve- 

ramente maldisposto (non si posso- 
no produrre ancora adesso, nel 1995, giochi 
con una grafica da 8-bit) e i primi due o tre 
livelli non mi erano sembrati nulla di partico- 
larmente esaltanti. A partire dal quarto livello 
però la situazione cambia sostanzialmente; 
l’azione diventa molto più frenetica e il gran 
numero di nemici non permette neanche un 
attimo di distrazione. Questo fatto evidenzia 
un altro piccolo difetto di Warlock, ovvero 
l'eccessiva difficoltà. Gli avversari sono vera- 
mente tanti, gli scontri con Warlock sono diffi- 
cili da superare e una volta morti, visto che 
non ci sono restart point, bisogna ripartire 
dall'inizio del livello. Questo fatto potrebbe 
rendere il titolo in questione un po’ troppo fru- 
strante, visto e considerato che non è molto 
piacevole morire per la decima volta nello 
stesso punto. Rimane comunque da sottolinea- 
re il discreto lavoro della Acclaim che è riusci- 
ta, ed è questa una delle poche volte che ca- 
pita nel mondo dei videogiochi, a creare un 
prodottossensibilmente migliore della contro- 
parte cinematfàgraficalinaniche iWolesse 
molto. «Wi 
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el 50 a.C. tutta la Gallia è occupata 
dai romani...Tutta? No! Un villaggio 
dell’Armonica, abitato da irriducibili 
Galli, resiste ancora e sempre 
all'invasione. E la vita non è facile 


per le guarnigioni legionarie romane 
negli accampamenti fortificate di Babaorum, 
Aquarium, Laudanum e Petibonum”. Con questa 
frase cominciano (sia sul fumetto che nel cartone 
animato) tutte le avventure create da Goscinny e 
Uderzo aventi come 
protagonisti Asterix, 
Obelix e tutti gli 
abitanti del 
sopracitato villaggio: 
come tutti saprete, 
grazie alla bevanda 
magica, inventata dal 
druido Panoramix, che li 
rende praticamente 
invulnerabili, i nostri eroi 
resistono strenuamente 
agli assalti delle truppe 
di Cesare. Il successo 
riscosso dalle loro 
avventure è stato 
immediato e continuo 
Jj eanchecon il passare 
degli anni la popolarità 
di Asterix e compagni è 
aumentata in maniera 
continua e 
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costante. Ovviamente, visto il potenziale dei 
personaggi, non poteva mancare tutta una serie di 
videogiochi a loro ispirati; praticamente per ogni 
sistema è stata realizzata una diversa versione e 
ora, a distanza di circa un anno dalla sua prima 
apparizione su Megadrive, la Sega ha deciso di 
produrre un secondo titolo dedicato a Asterix. La 
trama di Power of the Gods (questo il sottotitolo 
del gioco) segue i canoni classici delle avventure 
dei nostri due eroi che devono riuscire a 
recuperare il più importante cimelio della storia dei 
galli, ovvero lo scudo di Vercingetorige che è stato 
rubato dai legionari romani (la trama, se la 
memoria non mi inganna, è quella di Asterix e lo 
Scudo degli Arverni); Asterix e Obelix dovranno 
quindi partire dal loro villaggio e, dopo mille 
peripezie giungere a Roma, fino al cospetto di 
Cesare per recuperare il prezioso oggetto rubato. 
Con una trama del genere (e soprattutto con questi 
personaggi) sarebbe facile prevedere l'ennesimo 
platform game “alla Mario” ma, una volta iniziata 
una partita, si notano subito alcune particolarità 
nella struttura di gioco. La strada per terminare i 
vari livelli è abbastanza intricata anche perché, per 
terminare alcune sezioni, è necessario usare oltre 
alla forza anche l'intelligenza; sono infatti 
numerosi i passaggi nei quali, per progredire nella 
missione, è indispensabile utilizzare gli oggetti 
presenti nello sfondo. Questo fatto è senza dubbio 
positivo e aggiunge varietà a un gioco che, 
altrimenti, nulla avrebbe avuto da dire nel 
panorama videoludico. 
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La “moppazza”’, immancabile, vi consente di controllare costantemente 


Uno dei primi aspetti che si nota du- 


rante una partita o Power of 

fhe Gods è senzo dubbio la 

parte musicale. L'accompagnamento 

scelto dai programmatori è infatti ob- 

bostanza particolare, dato che si tratta 

di opere di musiche classica. Anche se 

inizialmente questa preferenza può sembrare strana e leggermente “stonata” 
con il genere di gioco, bisogna ammettere che si creo uno atmosfera abboston- 
za porticolare e, in fondo, neanche troppo sgradevole. Le venti musiche utiliz: 
zate sono state prese dal repertorio di autori quali Rimsky Korsakov, Prokofiev 
e Boccherini, mo sono note ol grande pubblico anche per essere state utilizzate 
in numerosi spezzoni di film e in varie pubblicità. 


Secondo me l'albo più bello di tutti rimane Asterix Legionario... 


Funi, lave e corrucole possono 
essere considerate come gli og- 
getti tecnicamente più avonzati 
nel 50 a.C. e ricoprono un ruolo 
molto importante nella struttura 
di gioco. Infatti, nella nuova ov- 
venturo di Asterix e Obelix sono 
presenti anche alcuni rompicopo 
che possono essere risolti solamente utilizzando gli aggeggi soproelencati. Gli 
effetti cousoti da questi oggetti possono essere vari; alcuni servono per oprire 
passaggi e permettere di raggiungere zone altrimenti inaccessibili, altri possono 
essere lanciati e altri ancora (le carrucole) fungono da restart point. Un'altra 
particolorità di Power of the Gods è che i numerosi livelli di 
gioco sono collegati e che, proprio per questo motivo, alcune azioni compiute in 
certe sezioni si ripercuoteranno su altri stage. Tanto per fare un piccolo esem- 
pio, se lanciate un certo macigno dalla foresta gallica, quando arriverete all’ac- 
compomento romano potrete vedere che questo ha avuto un effetto veramente 
devastante. Da segnalare infine che non tutte le porti dei livelli sono immedio- 
tamente accessibili ma che alcune possono essere affrontate dopo aver eseguito 
delle particolari azioni (per uscire dalla Francia è, per esempio, necessario in- 
contrare un fachiro che vi offrirà un passaggio fino in Indio). 
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La forza dei Galli, per quei pochi che non lo sapessero è dovuta a una potentis- 
sima pozione inventata dal druido Ponoramix. Proprio grazie o questa pozione 
Asterix e Obelix hanno lo possibilità di affrontare (e di solito sconfiggere) una 
grande quantità di legionari romani. | nostri due eroi sono quindi dotati di di- 
verse tecniche di combattimento; ovviomente, come capitava già nel fumetto e 
nel cartone animato i vari scontri sono tutt'altro che violenti e più di una volto 
risultano invece obbastanzo comici. Nelle foto che vedete in questo box potete 
ammirare akune delle mosse disponibili 
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\! fan di Asterix possono finalmente 
) gioire dato che è stata resa giustizia 
in questa sua seconda apparizione 
su Megadrive alla fama che l'eroe 
gallico si era conquistato con anni di 
onorata carriera, prima nei fumetti e poi 
anche nei cartoni animati. Power of the 
Gods riesce infatti a unire una struttura di 
gioco divertente, coinvolgente e mai troppo 
monotona grazie alla presenza di numerosi 
enigmi da risolvere, a una realizzazione 
tecnica veramente impeccabile che, 
soprattutto nella grafica è fedelissima alle 
versioni su carta (ottime anche le animazioni). 
Menzione particolare meritano le musiche, 
che inizialmente possono sembrare fuori 
tema, ma si rivelano con il procedere dei 
livelli abbastanza azzeccate. Una nota 
particolare infine anche al livello di difficoltà 
discretamente elevato; in un periodo in cui 
vengono prodotti giochi che si finiscono in 
uno o due giorni un titolo caratterizzato dalla 
presenza di un mare di livelli, di un solo 
continue el@èhza password non può che 
essere gradito! 
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COMMENTO 


Vista la struttura di tutti i titoli 
dedicati ai Asterix e Obelix era 
facile pensare che anche questo 
nuovo gioco sarebbe stato il classico 
platform game “alla Mario”. Fortunatamente 
invece alla Sega hanno pensato di variare lo 
schema di gioco e di inserire nell'avventura 
tutta una serie di enigmi e di problemi da 
risolvere riuscendo a mixare il maniera molto 
sapiente due generi di gioco. A tutto questo 
bisogna poi aggiungere una realizzazione 
tecnica particolarmente azzeccata sia nella 
grafica (ottimi gli sprite, le animazioni e 
anche i fondali) che nelle musiche e negli 
effetti. Insomma, un gran titolo che merita 
senza dubbio di essere acquistato da tutti gli 
amanti del generetedelle avventure dei 
personaggi di Goscinny e Uderzo. 
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| personaggi del 
fumetto sono stati riprodotti in 
maniera veramente 
eccezionale. Ottime anche le 
animazioni 
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L'idea di inserire delle 
musiche classiche è abbastanza 
innovativa e olcuni pezzi risultano 
veramente azzeccati 
W Lo selezione 
musicoli non è 
convincente 


GIOCABILITÀ a, 


La struttura di gioco è 
abbastanza innovativa e il 
percorso da affrontare è molto 
tortuoso 
V Forse leggermente lento se 
paragonato a Some 
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Un solo continue, 
nessun sistema di password e 
un mare di livelli 
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Una gradita sorpresa e 
finalmente un titolo che sfrutta 
adeguatamente la licenza 
basata sulle avventure degli 
eroici Galli 


pela 
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primavera, nei prati sbocciano i fiori, 
il cielo si fa più terso ed in giro per il 
mondo migliaia di persone vestite con 


maglioni assurdi e pantaloni a quadri 

si rimettono a impugnare mazze da 

golf e a colpire ignare palline. Le software house, 

da sempre sensibili ai bisogni della gente ed alle 

alte possibilità di guadagno, cercano allora di ac- 

caparrarsi una parte del mercato facendo uscire le 

proprie simulazioni di questo nobile sport. E’ il ca- 

so della Virgin che per l'occasione ha deciso di ra 
| lizzare la macchina peggio sfruttata degli; 
“anni Meg CD, e per non essere da meno 


“vali'ha: 


ai 
si è punte 


ico di un 
D . digi- 
ializzeto; tutte le bu- 
che sono state ripre- 
se da ogni angola- 
res zione ed è possibile 
186 YD fe Einisirioropfii Visionare l’intero 
128 yD ClabDist SWING Qi PH Chip | Lie | percorso con l’aiuto 
PLATA Zune! LRutt [eridf di esperti che ve ne 
Questo gioco è un insulto a tutto quello in cui credo nella vita spiegano i segreti. Al 
momento di 
andare al tiro 
ci si ritrova col 
solito sistema 
di controllo, 
ormai univer- 
salmente 
adottato per 
i giochi del 
genere: si 


PS regola quin- 

di la forza e To Pin 
Links è così poco simile al vero golf che una partita la potrebbe vincere l'effetto e si Se _>D 
anche Delbi... sta a vede- ?8_YDX IUb Dist 
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VIOLENTO «et duet 


l'impressione di influen- 

zare completamente il tiro 

mentre l’accesso al disco 

per le diverse schermate 

è di una lentezza disar- 

mante. Come ciliegina 

sulla torta devo pure dire 

che Links: The Challen- 

ge Golf non presenta À 

neppure un minimo di at- fee MARI > 
trattiva perché la sno. I 
giocabilità e il hi - 
coinvolgimento Lidi te Li i : 
sono così risi- 

cati da an- 5 a 
noiarvi do- 

po pochi ti- 

ri. Che tri- 

stezza! 
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COMMENTO 


La confezione promette che da que- 

sto gioco otterrete il massimo del 

realismo: da un certo punto di vista 

hanno ragione perché questo gioco 
fa REALMENTE schifo! Se togliamo il classico, 
decente, FMV quello che rimane è un gioco 
totalmente amorfo, con serie pecche di gioca- 
bilità (un sistema di controllo non sempre ade- 
guato) e dei tempi di accesso al disco inspie- 
gabilmente lunghi. Cosa dire? Non basta di- 
gitalizzare un percorso reale per ottenere un 
gioco di golf, alla Virgin dovrebbero seria- 
mente riguardarsi i prodotti della serie PGA 
Tour Golf per impararesun belipo' di cose su 
questo sport. Fatemi Un piaceretragazzi: scor- 
datevi di questo CD è passate subito ad altro! 


To Pin 
57 YD 
p € igb Dist 


70 > 
Hits 


PLAYER_1 


E questo lo chiamate un gioc 
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Perché? Perché la maggior parte di 

coloro che decidono di sviluppare 

un gioco per Mega-CD sono con- 

vinti che basti imbottirlo di immagi- 
ni digitalizzate e di sequenze FMV per riusci- 
re ad ottenere un prodotto di buon livello? 
Questo Links non è che l'ultimo esempio di 
una serie di fiaschi capeggiata da fior fior di 
ciofeche come AX 101 e F1 Heavenly 
Simphony. In pratica il gioco non esiste. Ci si 
trova su questo campo di gioco e non si riesce 
a combinare niente di buono, la grafica è me- 
diocre, il sistema di tiro, pur non presentando 
niente di diverso da quello degli altri giochi 
del genere, è decisamente meno efficace. 
L'accesso al disco poi è scandaloso: ogni vol- 
ta che spostate il mirino del tiro si deve ridise- 
gnare il tracciato e qui i secondi di attesa si 
moltiplicano. Sesgontinuano diprodurre giochi 
del genere il MegdCD séhresisterà ancora 
per molto... 


TE 


CASA PRODUTTRICE 


VIRGIN 


SPORTIVO 


de — 


DISTRIBUZIONE 


UFFICIALE 


_—— TP 


dt 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


SONORO 


GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 


MEGA CONSOLE Ri) 


e 


ENI GAME GEAR" 


A 
n 


> di 


».- 2 A 


Ora capisco dove ha imparato a guidare Shogun! 


Ehi gringo, la macchina... VAVAVUMA!!! 


Pista!!! Devo riuscire a consegnare gli articoli in tempo! 
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COMMENTO 


Ci troviamo sicuramente davanti a 

un prodotto di prima categoria. | 

programmatori della Sega non so- 

no caduti nell’invitante tranello di 

produrre una versione Game Gear 
di Super Mario Kart (lavoro assai diffici- 
le), ed hanno prodotto un gioco originale e 
veramente interessante. Se giocato in singolo 
Sonic Dirft 2 offre una buona varietà di 
tracciati, con ostacoli ben studiati e avversari 
molto intelligenti, ma è nelle sfide testa a testa 
che questo gioco da il meglio di sé. Combat- 
tere con un amico è davvero entusiasmante e 
l'ottima qualità tecnica di tutto il gioco rende 
la sfida ancora più emozionante. Un gioco 
veramente stupendo e un acquisto obbligato 
petizi. patiti del genere, nonché uno dei pochi 
titoli ché giustifica d'utilizzadeli cavetto dio 
nessione. 
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2 Quest'anno è iniziato davvero bene 

per il portatile di casa Sega e que- 

\ sta cart ne è l'ennesima riprova. 

Sonic Drift 2 è un gran gioco, so- 

prattutto se giocato in doppio. La 

grafica è molto dettagliata e fluida e la va- 

rietà dei tracciati assicura sempre un'azione 

originale e coinvolgente. Il sistema di gioco è 

studiato molto bene, con un torneo fra quattro 

dei sette diversi personaggi, così da avere 

una varietà di situazioni di gara davvero inte- 

ressante. Anche in singolo il gioco non è poi 

malaccio: la giocabilità è superba, grazie ai 

controlli, sempre adeguati @lla situazione. 

Forse il migliangiécaluséità qUest'anno per 
Game Gear. Da noniperdere. 
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DISTRIBUZIONE 
__sericiane — 


VERSIONE 
_sunorsa | 
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Le macchine sono 
disegnate in modo molto 
nitido e i fondali, assai 
colorati, scivolano via che è 
una meraviglia 


veramente ben strutturati e la 
varietà dell'azione assicura 
divertimento soprattutto in 
doppio 


Anche nel modo 
singolo il grande numero di 
tracciati e i due livelli di 
difficoltà assicurano 
divertimento per lungo tempo 


Un ottimo gioco di guida 
per Game Gear che tiene 
sicuramente alto il nome 
dell'eroe di casa Sega. Un 
acquisto quasi obbligato per i 
patiti del genere 
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Avete 

presente 

i classi- 

cissimi 
Tetris e Columns? 
Ebbene, questi miti 
intramontabili sono 
considerati tali pro- 
prio perché anno 
verano qualcosa 
che li rende sem- 
pre interessanti e 
stimolanti da gio- 
care, anche anni 
dopo la loro edita- 
zione. Ebbene, 
proprio queste 
qualità difficilmente 
elencabili sono an 
date perse durante 
la programmazio- 
ne della versione 
Game Gear di 
Stargate. Gli uomi 
ni di Ra non costi 
tuiscono di certo un 
problema insor- 
montabile e senza 
l'aggiunta di parti 
colari avversari si- 
curamente più osti- 
ci, le cose scorrono 
via davvero troppo 
facilmente. Inoltre 
penso che i fan di 
Stargate rimarran- 
no davvero delusi 
da questo tie-in: la 
cart infatti segue 
ben poco il plot 
della pellicola e, a 


differenza del gio- 
co d'azione per 
Megadrive e Super 
Nes, le qualità in 
comune sono prati- 
camente nulle. An- 


zi, a dire la verità 
il qui presente gio- 
co ha qualcosa a 
che spartire con 
l'omonima versio- 
ne_cinematografi- 
cd: la monotonia 
estrema. 
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urt ell: 


de interpreta 
nel mitico 
1997: Fuga | 
da New 
York? O an- 
cora nell’ag- | 
ghiacciante La | 
Cosa? Oppure 
ancora nel ( | 
fantasmagori- 

co Grosso 

guaio a Chinatown? 
Semplicemente mitico. Di 
recente il pluridecorato + 
attore ha preso parte alle ML + 
riprese del fantascientifico — i 
Stargate, film che forse 

ha destato più interesse 

per gli effetti speciali (pe- 

raltro di ottima fattura) di 

cui era infarcito che non 

per la trama e le interpre- 
tazioni in sé stesse. Chis- * 
sà dunque quanti ricorde- 
ranno Russell come inter- 
prete anche di questo 
film... 

Tornando al gioco, questa versione di Stargate ha 
ben poco a che spartire con i propri predecessori 
per Super Nes e Megadrive. Questi infatti erano 
giochi d'azione e platform che riprendevano di- 
scretamente il concept originario della pellicola 
mentre la versione testata su Game Gear, in prati- 
ca, è un rompicapo che, oltretutto, dà una visione 
decisamente globale di ciò che poteva essere la 
versione da sala cinematografica. Il succo del gioco 
è sostanzialmente questo: Ra tiene sotto controllo 
una serie di Stargate e voi, assumendo il ruolo di 
Daniel, dovrete eliminare un®Wot di sueigalter-ego 
all’interno di un puzzi=s game a mattogete sulla 
falsa riga dei vari MififiagGalumns e via-discorren- 
do. 

In questo caso viemag@ostratatin'un-riquadre sito 
nella parte alta dlfo schermò ona serie di pezzi 
differenti nella propria conformazione ed.i lero do- 
plicati vengono rilasciati in caduta libera nell'area 
di gioco, di forma circolare 

Circolare era anche la-forma dello Stargateè, pari- 
menti, ogni mattonella che cade 

nell’area di gioco è contraddistinta 

da diversi disegni che ne indicano la 


Pa 
composizione. Quando questi vengo- pati in 


no ammucchiati in file di tre o più 
mattonelle simili, la relativa icona 
scompare. Questa procedura si ripete 
sino a quando tutte le mattonelle 
vengono rimosse benché voi possiate 
incappare nell’arduo compito di ripe- 
tere il tutto una seconda volta. 
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Il suo compito qui e’ di riallineare lo Stargate: ci riesce? 


| Mems nno | 
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Decisamente poco eccitante dal 
punto di vista grafico, non 
trovate? 


Gli egizi hanno dominato il 


Posso dire una cosa? In storia 
ero un po’ scarso... 
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Piuttosto buona la 
grafica nel caso degli 
intermezzi 
V ...mentre durante tutto il 
gioco sembra piuttosto scialba 


SONORO 


W Un poio di jingle 
neppure tanto belli ed effetti 
sonori alquanto risibili 


GIOCABILITÀ 


Decisamente semplice 
iniziare 
Y ...ma mai troppo 
impegnativo 
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Gli avversari possono 
essere ostici 
Y ...e anche ognostici 


GLOBALE 


Poleva essere sicuramente 
un'idea interessante, ma 
ancora una volta la mera 
realizzazione tecnica rende 
Stargate un gioco come tanti 
altri, se non addirittura peggio 
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mmaginate di essere dei ri- 
nomati miliardari, magari 
magnati del petrolio. Vo- 
lete una nuova imbarca- 
zione? Detto fatto. Volete 
un televisore in ognuna delle centotredici 
stanze della vostra villa ai Caraibi? Pronti. Vole- 
te comprare una squadra di calcio di serie A che 
non sia l'Inter (quella se la può comprare chiunque 
anche senza essere uno sceicco...)(detto da un inte- 
rista è il massimo... Ndr)? Non c'è problema. Ritor- 
nate ora al mondo reale. In sala giochi vedete il 
magnifico spettacolo grafico offerto da Fatal Fury 
Special. Lo volete assolutamente: che fare? Sem- 
plice, acquistare il Neo Geo e l’agognata cartuccia 
da c100 Mega. Ehi, ma voi non siete magnati del 
petrolio, ricordate? Non disperate, alla Sega han- 
no pensato anche ai poverelli. Come? Offrendoci la 
qui presente versione a quattro megabit per Game 
Gear. E’ più economico e poi lo potete pure giocare 
in metropolitana... 

Fatal Fury Special è in pratica la terza rivisitazio- 
ne del medesimo tema. La versione originale anno- 
vera i dodici personaggi del secondo Fatal Fury 
(ovvero gli otto di base e i quattro boss che posso- 
no essere ora controllati anche dal giocatore uma- 
no) più tre loschi figuri che ivi approdano diretta- 
mente dalla prima parte della saga: King Duck, 
Tung Fu Rue ed il mitico Geese 
Howard. Già questa terza versio- 
ne aveva poco da dire rispetto al- 
la seconda, figuriamoci che senso 
potrebbe avere ora, dato che il 
set originale di quindici giocatori 
G stato ridotto su Game Gear a 
nove. Non preoccupatevi, Geese 
Howard è sopravvissuto alla deci- 
mazione ed è ancora il boss della ® 
combriccola. Volando da un capo PSA 
all’altro del mondo dovrete dun- 

que affrontare i rimanenti otto av- 
versari in altrettante differenti 


ta 


se i == _ 


ambientazioni, in una serie di 
incontri a singoli match di- 
sputati al meglio dei tre co- 
me accadeva anche nel 
classicissimo Street Figh- 
ter 2. Neanche a dirlo 
ogni personaggio ha 
caratteristiche indivi- 
duali ed una serie di 
calci e di pugni attivabili con 
ognuno dei due pulsanti del Game 
Gear o con la loro simultanea 
pressione. Come nell'originale so- 
no state implementate pure alcune del- 
le famose mosse speciali tra cui, natu- 
ralmente, la solita, immancabile, ri- 
dondante, stressante Fireball. Ha- 
dooken! 
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Davvero non ho parole: non capisco come possano pretendere 
di convertire un gioco come Fatal Fury Special su Game 
Gear. Le conversioni casalinghe per i 16 bit già facevano ac- 
capponare la pelle, figuriamoci ora. Inoltre la versione origina- 
le aveva ben poco da dire fuorché una grafica massiccia ed un 
sonoro accattivante, qualità che del resto non possono essere riprese su 
una console di 10*20 centimetri quale il Game Gear dove si dovrebbe 


caicr maggiormente sui fattori giocabilità e divertimento (cosa di cui 
‘originale già mancava, forse era troppo pretendere che l’annoverasse 
la piccola console di casa Sega). Il gioco sarà pure veloce, ma la sua ve- 
ste grafica è scialba come non mai, con personaggi microscopici, mal 
definiti, mal colorati e per giunta animati biecamente, come biechi sono 
pure i fondali e mera è la giocabilità. Potrete vincere praticamente tutti gli 


incontri servendovi solo del 
mente in rapida succession@ gli 
ad altro. 


alcetto veloce con cui colpire ripetuta- 


ar non ci siamo, puntate 
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REVIEM GAME GEAR 


uando Micro Machines è apparso 
per la prima volta su Megadrive e 
Game Gear ha immediatamente 
riscosso un grandissimo successo 
soprattufto grazie a una giocabilità e 
a una varietà (un mare di piste, piloti 
e mezzi) che non ha eguali nel suo genere. Tutti gli 
elementi sono stati inseriti e migliorati 
nel secondo episodio del gioco Codemasters che, 
dopo la versione per il 16 bit di casa Sega, 
approda in forma più che mai anche sul piccolo 
GG. Il perfetto sistema di controllo è rimasto 
praticamente immutato mentre la giocabilità è 
stata migliorata dalle numerose aggiunte che ora 
vado a elencarvi. Tra le novità più importanti 
bisogna ovviamente sottolineare l'incremento del 
numero dei piloti disponibili (ora sono ben 16), del 
numero di mezzi e delle competizioni che possono 
essere affrontate sia da soli che in compagnia di 
un amico. Tra le gare “solitarie” si segnala anche, 
oltre alle classiche Challenge (contro 3 piloti nei 19 
tracciati) e Head to Head (testa a testa nel quale si 
guadagna un pallino se si fa uscire l'avversario 
dallo schermo e dove vince chi, partendo da 4 
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pallini arriva prima a 8) di 
una Superleague formata 
da quattro divisioni 
(ovviamente si 
comincia dalla 
quarta ovvero 
dalla più scarsa). 
Ma la vera 
particolarità, 
anche se questa 
opzione è presente 
ormai in molti titoli della Codemasters, è data 
dalla possibilità di giocare in due non solo 
utilizzando due Game Gear collegati in Link ma 
anche con un solo portatile e con una sola 
cartuccia. Come accadeva già nella versione : 
Megadrive (nella quale si poteva giocare fino in 8) 
le due macchine vengono controllate una dal pad e 
l’altra dai tasti (l'acceleratore è automatico) e 
bisogna ammettere che, anche se inizialmente il 
tutto può sembrare leggermente scomodo, dopo | 
essersi impratichiti con i comandi questa risulta 
essere l'opzione più divertente di un gioco 
veramente favoloso. 


CASA PRODUTTRICE 


CODEMASTERS 


GENERE 


VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 
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Lo scrolling è sempre ASD 
flvido e abbastanza veloce ali 


N Gli sprite sono di 
dimensioni piuttosto scarsine 
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Le musiche di 
accompagnamento sono 
adatte al gioco... 

COMMENTO I cenci 
potuto essere realizzate 
: meglio 
Micro Machines 2 è senza dubbio 
uno dei migliariltitalifdisponibili per GIOCABILITÀ vl) 
Megadrive e devo ammettere che, 
: Fi Eccellente grazie a un 
fortunatamente, anche questa versione per feti neo 


Game Gear si attesta più o meno sullo stesso 

livello dell'originale a 16-bit. La 

realizzazione tecnica non è certamente il 

punto di forza del titolo targato Codemasters 
che comunque si difende discretamente anche 
in questi due aspetti grazie a uno scrolling 


SLONGENTA (Su) 


Sono presenti un mare 
sempre fluido e ad alcune musiche orecchiabili. di plc pl codone 
Favolosa è invece la giocabilità sia perché il cosa volele di più? 
sistema di controllo della macchina è 
praticamente perfetto, sia per la presenza di 
diversi stili di gioco (oltre che di 19 piste e di un 
mare di piloti avversari) che ne aumentano GLOBALE 90 
anche la longevità. Insomma, una volta tanto ci Uno dei migliori titoli 


disponibili per Game Gear e 
senza dubbio il miglior 
esponente della sua categoria 


troviamo di fronte a un sequel sensibilmente 
migliore del suo predecessore che, dopo aver 
spopolato sulle console casalinghe si appresta a 
seguire la stessa strada anche sul portatile di 
casa Sega. Insomma, un titolo mitico! 
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| Questo è il primo dei 


tre livelli di sparatutto a 
scorrimento automatico 
che alterano radical- 
mente il ritmo del gio- 
co. Potete scegliere fra 
tre testoni “da sparo”, 
ognuno dei quali ha i 
suoi pro e contro... 


# ventaglio 
in tre dire- 
zioni, e la ca- 
pacità esclusiva di spa- 
rare dal retro. Il suo di- 
fetto sta nella scarsa 
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potenza di impatto dei 
colpi. 


E’ quella che vanta la 
raffica di 
fuoco più 
intensa, 
la quale è 
composta 
da un flus- 
so ininterrotto 
di uccellini. Tuttavia, la 
raffica descrive un arco 
verso il basso, lascian- 
dovi vulnerabile agli 
attacchi provenienti 
dall'alto o dallo stesso 
piano. 


Il laser, che si manife- 
sta in un singolo rag- 
gio, rende questa testa 


me potenza di impatto, 

gliabile 

minosi, Tut- 

agli attacchi da dietro e 
nemico. 


la migliore delle tre co- 
nonché la 
più consi- 

dere 
si per i ber- 
sagli volu- 
tavia, il laser lascia 
Headdy vulnerabile 
va sparato portandosi 
alla stessa altezza del 
Raccogliete il Testone 
Aeronautico per affron- 


tare i razzi verticali pri- 
ma, e le bombe che ac- 
cerchiano la vostra na- 
ve poi. Sparando, apri- 
tevi un varco davanti 
ad essi, quindi allonta- 
natevi rapidamente 
dall’anello prima che si 
chiuda. Superato que- 
sto pericolo, indossate 
il Testone Laser, dato 
che il solo nemico rima- 
nente di questo livello è 
la nave-madre appesa 
alla gru. La morsa della 
gru è il punto debole, 
ma prima dovete elimi- 
nare i cannoncini, quin- 
di l'area della mandi- 
bola. Ciclicamente, at- 
taccate la gru e poi ab- 
bassatevi al livello del- 
la mandibola quando 
gli elicotteri sganciano 
le loro bombe. 


Aspettate sulla 


sporgenza prima 

di decollare, men- 

tre il Porta-Teste 

gira intorno alle 
varie teste da volo. Afferratelo 
quando appare il simbolo del bonus 
speciale. 


Abbattete alme- 
no tre dei razzi 
verticali che ap- 
paiono all’inizio 
dello stage e ot- 
terrete un bonus speciale per i bra- 


vi tiratori, 


Questo livello, alquan- 
to tedioso, è ambienta- 
to in un tunnel angu- 
sto. Trouble Bruin vi 
viene appresso, spo- 
standosi in continuazio- 
ne dallo sfondo al pri- 
mo piano e viceversa. 
Selezionate il Testone 
Aeronautico, dato che 
dovete assumere posi- 
zioni sia sulla destra 
che sulla sinistra dello 
schermo. Bruin sgancia 
cannoni da sopra e da 
sotto che sarebbe me- 
glio non incrociare. Egli 
attacca con due tipi dif- 
ferenti di missili; i mis- 
sili dorati sono indi- 
struttibili e quindi van- 
no evitati, quel- 
li più scuri sono facil- 
mente liquidabili. Trou- 
ble Bruin può essere 
danneggiato, ma non 
siamo mai riusciti a di- 


struggerlo prima che il 


- ve 7 
it”, 
è 


nona 


tunnel finisse. 


Un mini-livello alla Ne- 
mesis che offre l’op- 
portunità migliore per 
usare il Testone Ornito- 
logico, almeno nelle 
prime schermate. Sele- 
zionare un itinerario 
piuttosto che un altro 
non ha importanza — 
stando bassi eviterete 
la maggior parte dei 
grattacapi. Ricordatevi 
soltanto che i nemici 
azzurri sono invulnera- 
bili ed evitate le molti- 
tudini di palloncini por- 


tabombe. 


Questo è il nome del 
boss finale dello stage 
di volo. Per questa fase 
cruciale è necessario se- 
lezionare il Testone Ae- 
rio n alu t ico. 
Il boss è composto da 
tre stadi “facciali”. Il 
primo è Baby Face, che 
vomita palle di fuoco 
dall’andatura lenta; 
sparate dal margine si- 
nistro dello schermo 
finché le palle di fuoco 
non sono a breve di- 
stanza da voi, quindi 
passategli sopra rapi- 
damente per attaccare 
da tergo: nulla di ecces- 
sivamente complicato. Il 
secondo stadio è Boy 
Face; durante il suo at- 


tacco, un dito appare 
fra le nuvole, diretta- 
mente sotto di voi. Ciò 
significa che dovete 
spostarvi incessante- 
mente quando Boy Face 
è fermo. Cercate di non 
finire fra il dito e la fac- 
cia, dato che in questo 
modo è più difficile evi- 
tare le scintille. 
L'ultimo stadio è Man 
Face. Prendete posizio- 
ne sul margine sinistro 
dello schermo. Non fa- 
tevi distrarre dalla 
scacchiera tirata giù da 
Man Face. Ignoratela e 
stabilite la traiettoria 
dei suoi raggi laser dal 
punto della faccia da 
cui partono. Alterare 
lievemente la vostra 
posizione nell'angolo in 
alto a sinistra è quanto 
basta per evitare il 
boss. Un ultimo consi- 
glio: state in cima allo 
schermo quando il boss 
passa da uno stadio 
all’altro, altrimenti po- 
treste essere colpiti da- 
gli involucri. delle facce 
espulse. 


In questa fase, breve 
ma complicata, Headdy 
e Heather si aiutano a 
vicenda per entrare nel 


Regno dei Pupazzi. 


Il compito di distrugge- 


re il primo boss se lo 
assume tutto quanto 
Heather. Tutto ciò che 
dovete fare è schivare 
le sua braccia estensibi- 
li. Il boss attacca con il 
braccio che sta più vici- 
no a voi, per cui spo- 
statevi sempre all’ester- 
no di esso, non fra le 
sue gambe. Il lato in cui 


state dovrebbe essere 
stabilito osservando la 
posizione di Heather. 
Ella riuscirà a infilare la 
chiave nel cesto se que- 
sto è rivolto verso di 
lei; il cesto si trasferisce 
sempre al lato opposto 
del braccio “irrequieto” 
del robot. Confusi? 
Esempio: se Heather si 
trova sul lato sinistro, 
state alla destra del ro- 
bot. La seconda fase di 
questo livello è più insi- 
diosa. Il robot è vulne- 
rabile soltanto quando 
solleva ambedue le 
braccia. Portatevi al 
margine dello schermo 
in modo da scatenare 
la chela libera del ro- 
bot; questa andrà fuori 
dallo schermo e infilerà 
il Porta-Teste. Da que- 
sto punto esistono due 
sistemi differenti per 
ucciderlo... 

SISTEMA LENTO: Sele- 
zionate la testa invisibi- 
le e state direttamente 
sotto di esso, attaccan- 
do quando ambedue le 
braccia sono sollevate. 
Dovrete raccogliere in 
continuazione la testa 
invisibile subito dopo 
ciascun attacco. Se col- 
pite Heather, perderete 


la vostra stessa ener- 


gia. 
SISTEMA VELOCE: Ri- 
chiede un po’ di fortu- 
na. Raccogliete il Testo- 
ne Esplosivo e depone- 
telo esattamente fra i 
suoi piedi. Se il destino 
sarà dalla vostra parte, 
il Testone esploderà nel 
momento in cui il robot 
è vulnerabile, distrug- 
gendolo all'istante. 
sporgenza; date 


una capocciata a 


quello più grosso e più brutto e ot- 
terrete un secondo bonus segreto. 


C'è uno stormo di 
volatili gialli ap- 
pollaiato su una 


AMBI INI NIMBI AI NIIO 


Quando giocate 
con il boss tra- 
sformato, pren- 
dete a craniate 
Beau fuori dallo 


® 


schermo dopo qualche secondo. 
Può darsi che il robot lo trascini di 


Ci sono due modi per 
completare questa se- 
zione orizzontale. 
Quando udite la sirena, 
avete qualche secondo 
per uscire dalla traiet- 
toria del missile in arri- 
vo. Il primo metodo è 
per i codardi; prendete 
il Testone Miniaturiz- 
zante e attendete nel 
cunicolo che passi il 
missile. 

Il secondo metodo, in- 
vece, vi permette di rac- 
cogliere i punti bonus; 
usate il Testone ad Acu- 
lei e agganciatevi alla 


volta mentre il missile 
passa. Inutile dire che 
dovrete tempestare di 
colpi il tasto per riuscire 
a rimanere sospesi. 


Questa è una sezione 
caotica, ma può essere 
completata con un me- 
todo semplice. Attende- 
te nel cunicolo che passi 
il missile. Prendete il 
Testone ad Aculei e col- 
pite due volte il tarpa- 
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no che sta dietro la scri- 
vania, quindi tornate 
fulmineamente indietro, 
state nel cunicolo e 
prendete il Testone Mi- 
niaturizzante prima che 
il missile venga lancia- 
to. Ripetete questa pro- 
cedura. Se la sirena 
smette di urlare subito 
dopo il lancio di un mis- 
sile, non c’è il tempo di 
eseguire l'attacco e do- 
vete perciò aspettare la 
stasi successiva. 


Quando avete di- 
strutto il lancia- 
missili, i tarpani 
che fanno da 
spettatori scen- 
dono dalla galleria: prendeteli a 
capocciate e otterrete un bonus se- 


greto. 


FUN 
FORGIVEN 


Saltate oltre il primo 


pinguino e 
' paralizzate 
il secondo 
per raggiun- 
gere il Testone per la 
Partita Extra. Colpite il 
secondo pinguino sulla 
pavimentazione azzur- 
ra per scendere al livel- 
lo sottostante. Colpite il 
pinguino quando è di- 
stante dalla pavimenta- 
zione azzurra per stare 
sopra la sua testa, 
quindi colpite il farao- 
ne. Scendete giù per 
raggiungere le statue 
rotanti. Colpite sola- 
mente la parte superio- 
re in modo da creare 
una piattaforma per 
Headdy. 
lA 
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Dirigetevi a destra per 
affrontare il boss a for- 
ma di sole. Le icone nu- 
merate rotanti si riferi- 
scono ai danni inflitti 
allo spazio. Tre colpi 
all’icona con il piccolo 
“8” dovrebbero basta- 
re a sconfiggere il pri- 
mo stadio del boss. Per 
lo stadio successivo, 
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prendete spesso il Te- 
stone Soporifero quan- 
do l'indicatore della vo- 
stra energia va sul gial- 
lo; una raffica di capoc- 
ciate con il Testone ad 
Aculei dovrebbe basta- 
re a distruggerlo defini- 
tivamente. Ora prende- 
te il Testone ad Aculei e 
andate a sinistra. Salite 


su 


—— 
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su per i condotti me- 
diante le lame rotanti. 
Incontrerete dei nemici 
a forma di piante con 
tanto di vaso. Mentre li 
prendete a capocciate, 
dovete chinarvi per col- 
pire il punto debole del 
vaso. In seguito rag- 
giungerete un ampio 
locale con i Porta-Teste 
rotanti. Andate al cen- 
tro della stanza e fer- 
matevi sulla piattafor- 
ma corta al sicuro. 
Scendete e attraversate 
i passaggi segreti sia a 
destra che a sinistra. 
Tornate indietro e salta- 
te sulle bambole alla 
vostra sinistra. Saltate 
addosso alla parete e 
scoprirete un’altra serie 
di stanze segrete piene 
fino al soffitto di bonus. 
Un'altra serie di stanze 
simili si trova accanto 
alla bambola sul lato 
destro. Per uscire dal li- 
vello, state sulla bam- 
bola all'estrema destra 
e afferrate il Porta-Te- 
ste che si trova sulla 


diagonale sinistra da 
voi. Fatelo proprio 
mentre si accinge ad al- 
lontanarsi, il che coinci- 
derà perfettamente con 
l'opportunità di afferra- 
re il Porta-Teste alla 
sua destra, che si sarà 
appena girato. Per usci- 
re dal livello andate a 
destra. 


Un livello breve e privo 
di insidie. 1 nodi rove- 
scianti svolgono un 
ruolo più importante 
nel livello successivo, 
ossia Twin Freaks. Tut- 
to ciò che dovete fare è 
mettere a posto i cubet- 
ti di ghiaccio mediante 
capocciate per passare 
sopra gli aculei. Affron- 
tare il boss è quasi al- 
trettanto facile. Date 
una capocciata al nodo 
rovesciante mentre il 
boss passa sopra i ma- 
cigni e verrà colpito 
sulla testa. Spingete in- 
sieme due macigni rav- 
vicinati per cercare di 


de fe er e de a dee 


ottenere un doppio 
centro. 
I tarponi del cilin- 
dro verde elargi- 
scono un bonus 
segreto se pren- 
dete a capocciate 


tre delle loro bombe prima di di- 
struggerlì. 


In questo livello sarete 


inseguiti lungo il corri» 
doio da un mostro con il 
volto simile a quello di 
Giano (personaggio mi- 
tologico - Ndr)(perso- 
naggio mitico, vorrai di- 
re... Ndr2). Questi è vul- 
nerabile solo quando è 
verde, ma cambia colo- 
re quando date un col- 
petto allo schermo. Per 
uscire vittoriosi da que- 
sta situazione dovete 
eliminare il tarpano pri- 
ma di raggiungere la 
sezione del corridoio 
che si piega, costringen- 
dovi a tornare sui vostri 
passi. Mandate a segno 
il maggior numero pos- 
sibile di colpi nella pri- 
ma sezione di spazio 
aperto, e non fategli 
cambiare colore da ver- 
de a rosso a meno che 
non sia veramente ne- 
cessario. Per finire, c’è 
un singolo Porta-Teste 
che contiene un Testone 
a 3 Direzioni. Prendete- 
la e date capocciate a 


tutto spiano! 


Ogni tanto, Twin 
Freaks butta fuo- 
ri il simbolo “SB” 
al posto dei soliti 
missili: dategli 


subito una capocciata per ottenere 
il bonus segreto. 


Questo livello a scorri- 
mento au- 
i tomatico è 
inizial- 
mente dif- 
ficile ma 
in seguito 
diventa 
più sem- 
plice. Pri- 
ma di tut- 
to, saltate 
verso l’al- 
to per acchiappare il 
Testone a Martello, ma 
fate attenzione a non 
prendere invece il Te- 
stone Rallentante. Fran- 


tumate i blocchi di le- 
gno e usate il Testone a 
Martello per spingere le 
piattaforme sulle ro- 
taie. L'unica che si spo- 
sta quanto basta per 
lasciarvi passare è 
quella sul lato sinistro, 
al centro. Seguite il per- 
corso sulla destra, spin- 
gendo solo una piat- 
taforma fra quelle del 
secondo gruppo. Igno- 
rate il Testone Miniatu- 
rizzante reperibile più 


avanti e seguite il per- 
corso a grandezza na- 
turale. E’ necessario 
spingere le piattaforme 
con la donna sopra di 
esse mediante rapide 
pressioni del tasto. Sca- 
gliatevi sull’ultimo 
gruppo di blocchi di le- 
gno per completare lo 
stage. Ignorate l’ordi- 
gno di Trouble Bruin 
per tutta la durata del 
livello: è invulnerabile, 
ma state attenti al mis- 
sile che di quando in 
quando viene sparato 
dal suo cannone. 


Prendete a ca- 

pocciate gli omini 

marroni che sal- 

tano fra le piat- 

taforme vicino 
all’inizio del livello per ottenere un 
bonus segreto. 


Nulla di eccessivamente 
problematico. Trouble 
Bruin vi corre dietro, 
ma non può farvi male. 
Se vi acchiappa, pren- 
detelo subito a capoc- 
ciate, ma soprattutto 
evitate il laser sparato 
dal macchinario impaz- 
zito. Due posti in cui vi 
consigliamo di andare 
sono: all'estrema de- 
stra dello schermo sal- 
tando - le sue bordate 
dovrebbero seguire 
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L'esito di questa fase cruciale dipende soprattutto 
dalla vostra abilità. Il boss attacca in varie 

fasi distribuite a caso. Ognuna di esse è pre- 
ceduta da una selezione di teste che vi gira 
intorno vorticosamente. L'arma offensiva più 
efficace è il Testone a Martello, quindi prendete 
quella se è fra le disponibili; in caso contrario () 
prendete il Testone Spara-Stelline. Se potete, 
colpite il boss con il Testone a Martello, poi 
cercate di prendere il Testone Miniaturiz- 


zante, dato che è il più congeniale 
per evitare molti dei suoi attacchi. 
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40.000), Micro Machines 
(EUR - £ 30.000), Soleil (EUR 
£ 70.000). 


VENDO i seguenti giochi per Me- 
godrive: Sub-Terrania (JAP- £ è 


: le seguenti cartucce per MD a prez- : 
: zo do concordare: Mortal Kom- 
: bat, Mortal Kombat II, Taz 


- FEDERICO; Tel. 06/8542718 


(ore posti) 


: Park, Chuck Rock, Castle Of : gon’s Lair, Jurassic Park, 


VENDO Sega Megadrive ev- 
ropeo con cavi, un joypad, adotto © 
tore Euro-Jopan e Megakey più le: 
seguenti 9 cortucce: FIFA Soccer: 
95, WWF Raw, NBA Jam, — 


Street Fighter II, Land- 
stalker, Out Run, Castle Of 


Illusion, European Club Soc- i 
cer, Power Monger. ll tutto È 
solomenterin blocco'a £ ‘650.000. i 
i trattabili Inoltre vendo: primi 12 nu- i 
È. meri dell rivisto Mega Console in : 
È fimo stato £ 50.000. 


poco trattabili. Annuncio valido per 
tutta Italia; massimo serietà. 
- ALESSIO; Tel: 06/9058143 


Magnifier (lente di ingrandimen- © 
to e antiriflesso 2*200) + Switch i 
i VENDO per Megodrive Mena- è 
i cer + 6 games e(9 giochi 
cer, Donald Duck, Mickey : 
Mouse, Global Gladiators, : 
Streets Of Rage, 0£ 700.000 : 


Stix, il tutto in imballi originoli + 
15 giochi fra cui Sensible Soc- 


sole a 16032 bit (Amiga 12000 è 


espansionato + giochi). 


- CARLO GIUSEPPE CIRULLI; ; 
i Sol Feace e Cobra Command. 
i Inoltre cerco disperatamente De- i 


Tel. 0885/426230 (ore posti) 


VENDO/SCAMBIO giochi per i 


Megadrive a prezzi stracciati. A di- 
sposizione FIFA Soccer 95, 
Dragon,.Topolino Mania, 
Urban Strike, Sensible Soc 
cer e tonti.oltri, 

- NICOLA GROSSI, Vio Vespri 
Sicilioni 10, 70053 Conosa (BA); 
Tel. 0883/613562 (ore posti) 


PEETTTETTI 


È “N° Ghosts (£ 25.000), FI (£. 


VENDO Sega Mega-CD 1 per è 
Sega-Megadrive completo di: è 
CDX, FIFA Soccer, After : 
Burner Ill, Thunderstorm : 
FX, Wonder Dog, Prince Of - 
Persia, Funky Horror Band: 


il'tutto o £ 450.000. 


- ANTONIO; Tel. 0721 / 


808934 


- VENDO Sega Megadrive + ? 


joypad + cavi completi in buonissi © 
mo stato a £ 200.000 trattabili più 
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trottobili; oppure scambio con con- è World Of Illusion... 


: Edition (JAP) a £ 70.000. i 
‘ UGO LAI, Via Padova 276, Milo i 


Monia, Olympic Games Bar- 
i cellona 92, Sonic 2, Jurassic 


no; Tel. 02/27208657 (ore serali) 


i VENDO Sega 32X + 


? VENDO per Mego-CD: Dra- 


Illusion, Forgotten Worlds, : 


Streets Of Rage, Aladdin. 


71703] (ore pomeridiane) 


i VENDO console Megadrive 2 : 
i JAP/PAL+2 joypod a 6 tosti + pre; 
so SCART + alimentatore + cavo RF: 
OUT + 2 giochi (Street Fighter ll; 


e Gunstar Heroes) 0 £ 300.000 


12, 20038 Seregno (MI); Tel. 
0362/235120 (ore pasti) 


î 


i - LORIS SIRONI, Via Leopordi 
VENDO Game Gear + Gear i 


009 (USA e JAP) + convertitore 
i. (DX. Il tutto in ottimo stato, o £ 
- MANFREDI; Tel. 055 / è 
î » MANOLO DIOFEBBI, Vio Ed i 
i mondo De Amicis, 00045 Genzo i 
no (RM); Tel. 06/9363408 (ore; 
: porto (BG), Tel. 035/684008 
: {(dolle 19,30) 


150.000. 


posti) 


VENDO Megadrive e Mega- 
CD con sei giochi: Dragonball 
Z, Mazin Saga, Lost Battle, 
Silpheed, Cobra Command, 


dia e libretto istruzioni, odottotore 


$ giochi omericoni e giapponesi per 


? Megadrive e joypod a sei tosti al i - 


i prezzo di £ 700.000 i 
* MANUEL TANA, Vio Monte i 
# vetdi 10, 47041 Bellorio (FO); i 
f SCART con 3 joypad di cui uno a 6 


Tour Golf 3, NBA.Jam,..Cool -.. 
Spot, Winter Challenge, : 


Ya prezzi ; 


do £ 35.000 o in blocco 0 £. i 
: 380.000. Vendo anche 3 giochi: ; 
i NHL 94, Eternal Champions, 
: Sonic The Hedgehog, Alte- 
red Beast) solo în blocco a © è 
i revendo solo i giochi: 


per Mego-CD: Prince Of Persia, 


sert, Jungle, Urban Strike e 
i Landstalker per Megadrive 


ce 7/8, 22040 Civate (CO); Tel. 
0341/551526 


VENDO i seguenti titoli per Me- i 
godrive: FIFA International i 


i Soccer (£ 50.000), Ghouls 


25.000) oppure scambio tutti e 
tre con Sensible Soccer 0 Vir- 
tua Racing. 

- OSCAR BREMBILLA, Via Veni 
ni 42, 22050 Varenna (LO); Tel 
0341/830482 (dalle 19.alle21) 


(Maximum Carnage, PGA : Tel 0541/345255 


cer 95, Streets Of Rage Ill, 


650.000. Inoltre vendo nuovissi- 


; mo Neo Geo CD con 2 joypod, 
- ALESSANDRO RIVA, Vio Po: 


Samurai Showdown Il e Fa- 


garanzia a £ 1.000.000 


nevsosezenesa: 


Virtua 
Racing Deluxe + Megadrive 


Champion 


£ 550.000 trattabili. Inoltre cerco 
Sega Satum 
- CARLO ALBERTO MARIA- 


è VENDO i seguenti giochi per Me- 
i godrive: Turtles (£ 50.000), 
i Kid Chameleon (£ 30.000), 
i Sol Feace, tutti completi di custo ? 


Eternal Champions (£ 


: 50.000). In blocco a £ 120.000 
i +joypoda 3 tasti, Prezzi trattabili. 


i 7320349 


VENDO Megadrive Il preso 


i tosti + 5 giochi (Street Fighter 
VENDO Megadrive europeo i 
con 2 joypad, adattatore Megokey. i 
(USA-JAP) e 6 giochi (FIFA Soc= 


Streets Of Rage, The Re- 
venge Of Shinobi, Golden 


come nuovo, con istruzioni e im- 


‘+ GIAN MARCO ROBASTO, 
: Min A Toscanini 5, 10061 Cavour 


5 tal Fury Special, tutto oncora.iî ; 


- MICHELE SCHIRATO, Vio 


San 6. Bosco 6, 36060 Romano 
d'Ezz. (VI); Tel. 0424/304N 
(ore pasti) 


: tion, Mortal Kombat 1 e 2 + 


: + Goldem Axe 2 + Sonic ver- 


VENDO per Sega Megodrive i se- i 
: guenti giochi: Flashback. (EURO) 


:0£ 70.000; International : 


Tour Tennis Electronic Arts 
(USA) a £ 80.000; e Street Fi- 


ghter Il Special Champion 


(10); Tel. 0121/6598 
VENDO per Megadrive joypod 0 


: inottimosstato o € 300.000. 
VENDO Sega Megadrive 2 : 
+ un joypad a 6 pulsanti + un joy- i 
pad a 3 pulsonti + Street Figh= ; 


i ter Il Special Champion Edi- i 


i sione giapponese, o £ 450.000! 
: trattobili. Tutto usato poche volte e 


con. imballo originale. 

- ANTONIO DI MATTEO, Vio 
0. Salomone 38, 20138 Milano; i 
Tel. 02/5061380 (ore posti) 


- FILIPPO BATTISTINI, Vio F.Ili 
Colarona 43, 00045 Genzano 
(RM); Tel. 06/9364539 


VENDO console Sega Master 


: stick, pistolo, connettore TV, cavi e 
i 13 giochi fro cvi Mortal Kom- 
: bat, Sonic 2, Ghouls ‘N’ 
Î i Ghosts e oltriancoro a£ 400.000 
i con ire joypod + i seguenti giochi : 
î per Megadrive: FIFA Interna- : 
fional Soccer, Golden Axe 2, : 
i Street Fighter Il Special : 
Edition, : 
Earthworm Jim, il tutto o sole 


trattobilissime. Posso eventualmente 
vendete i giochi o porte. 

- FABIO; Tel. 0425/68727 
(qualsiasi ora) 


VENDO le seguenti cartucce per 


: Sego Megadrive: Flink (£ 
: 50.000), Earthworm Jim (£ 
: 90.000), Ecco Il (£ 70.000). 

NI, Via Serio 18, 24060 Brusa: 


- FABIO FALCINELLI; Tel. 


i 049/637296 (dopo le 17.30) 


: VENDO console Master Sy- 
i stem Sega +2 joypod (uno col 
: Turbo) +2 giochi in memoria + 5 
i cartucce a £ 200.000. Vendo an 
: che la console singolo più i due 
È joypod eccetera a £ 115.000 e 
: ogni singolo cartuccia a £ 20.000. 
ANTONIO; Tel. 055 / 


- DARIO; Tel 035/792825 


: (dalle 18.00 alle 20.00) 


î COMPRO/SCAMBIO cartucce 
i per Megadrive con giochi per SNES 
i (preferibilmente-con X-Men, 
Il Special Champion Edition, : 
i sic Park 2). Inoltre regalo per 
Î : Megodrive, Sonic e Altered 
i Axee NBA Jam) + un odottato- ; 
le per cartucce giapponesi; tutto 
: 717031 (ore pomeridione) 

balli originali a £ 300.000. Oppu- ; 

i CERCO disperatamente la casset: 
i to Centurion per Sego Megodri 
: ve. Sono anche disposto a scom- 
î biorla con altri fitoi. 


Wolverine, Carnage, Juras- 


Beast. 
- MANFREDI; Tel. 055 / 


- MICHELE INZAGHI, Vio Mon 


î te Grappa 17, 20030 Senago 
i 6 fosti + Megakey (USA) + 6 
i giochi fra.cuì FIFA Soccer 95 e : 
i Super Street Fighter Il. Tutto : 
: CERCO disperatomente per Me- 
? gadrive ln cassetto Landstalker 
i versione europea, in buone condi- 
i Zioni. 

: - ANGELO GALLO, Vio De Mor 
i chi ] 
: odottatore universale Megokey ? System ll Plus completo di joy: 


(Mi); Tel. 029960301 (tutti i 
gior dopo le 20.00) 


12, 28400 Novora; Tel. 
032ì /694822 


Vendita per corrispondenza 0 norma di legge. Tutti i prodotti sono coperti da gerenzio. | prezzi possono subire variazioni. Tutf i morchi e i nomi ripertoli opporiengano ci legizimi proprietari. Grafica by Adesilandio - Milano 


i ù CORSOUES 
1 Bolt n depertameni MS. 


MEGA DRIVE ll ITA A 

+2 PAD+RF UNIT = L. 218.000 é 
35DO NUOVA VERSIONE [ 

52-10 PANASONIC + PAD + DEMO = L. 849.000 

S.NINTENDO PAL+PAD+SCART+ 

S. FIGHTER 2 T. = L.248.000 
3DO PAL NUOVA VERSIONE 

FZ-10 PANASONIC + PAD + DEMO = L. 949.000 


GAME BOY + TETRIS 
+ CAVO + CUFFIE = L. 109.000 


CASSETTE S. NINTENDO 
1 pz. = L. 69.000 - 2 pz. = L. 59.000 cad. 


GA DRIVE Il ITA + SONIC Il 
PAD+RF UNIT = L. 248.000 


| 
= 
7, 

+2 


S.NINTENDO PAL+PAD+SCART+ 
D GIOCHI (S.M. ALL STAR + FIFA) = L. 309.000 
VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI ANCHE PER LE 


CONSOLE A: s2 BIT : SONY PLAYSTATION - SATURN 
NOVITA' SETTIMANALI ANCHE PER IL TUO SDO 
RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER 


DISPONIBILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL'INGROSSO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


;5ONO IVA COMFERESA TU'TI 


EZ°?/ 


i PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA 


TUTTI I LOGHI E | MARCHI SOPRA. RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI. : PR 
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20125 Milano 
Via Mac Mahon, 75 
Informazioni 02139260744 (S linee) 


Ordini fax 02/33000035 (2 linee) 
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